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Conectando a um novo mundo de opcbes

O Orbiter agora oferece mais possibilidades com o inovador Orbiter Docking Ring. Esse novo acessorio,
pande ainda mais a criatividade dos diretores de fotografia, gaffers e iluminadores.
0 Docking Ring permite o uso de oticas de outros fabricantes no Orbiter, como uma alternativa

as 6ticas da ARRI, enquanto se beneficia da qualidade e poténcia da iluminagao ARRI.
Orbiler
lllumination | Reshaped

Saiba mais sobre o Docking Ring do Orbiter em:
www.arri.com/orbiter-dockingring
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EDITORIAL

NOVO ANO E MUITO
TRABALHO PELA FRENTE

O compartilhamento de informagdes é fundamental
em qualquer drea de atuagao. O desenvolvimento se da
somente através das trocas de experiéncias, da identifi-
cacao de necessidades, oportunidades e eventuais obs-
taculos. Uma clara visdo do contexto, dos interesses de
todas as partes envolvidas e, claro, de questdes regula-
torias, também é fundamental para garantir os avangos.

Nesse sentido, os encontros sao indispensaveis. Nos
ultimos tempos, acabamos desenvolvendo alternativas e
nos adaptando aos contatos virtuais, que - nao podemos
negar - evoluiram enormemente e continuarao a fazer par-
te de nossa rotina, pela praticidade, agilidade e alcance no
aspecto geografico.

Porém, os encontros presenciais estao de volta. Mui-
tas dareas de negocios ja vém realizando com sucesso,
e sempre obedecendo os protocolos sanitarios vigentes,
suas feiras, exposigdes, congressos etc. E muitos outros
ja estéo confirmados e em estdgio avangado de organi-
zagao.

Eventos de nosso setor de atuacdo tém divulgado
seus planos. A NAB Show 2022, por exemplo, 0 mais im-
portante trade show global das areas de broadcast, midia
e entretenimento, esta apontado para abril em Las Vegas.
Além do IBC, planejado para setembro em Amsterdam.

O calendario de eventos da SET em 2022 acompanha
essa tendéncia e traz uma combinagéo equilibrada entre
0s eventos presenciais e virtuais, para garantir a profis-
sionais e empresas as melhores oportunidades de con-
tatos, debates e realizagédo de negocios.

O ponto alto dessa programacao € sem duvida o SET
Expo, tradicional feira e congresso que acontece desde o
inicio dos anos 2000, em S&o Paulo, e que, além de ser

o principal ponto de encontro do setor, € reconhecido
como o grande palco de novidades em tecnologias, pro-
dutos e solucoes.

A SET promovera varias outras oportunidades de en-
contros durante todo o ano, como, por exemplo, com 0s
eventos Regionais, com as lives do SET eXPerience, e
com a cobertura da propria NAB Show 2022.

Um importante canal de comunicagdo do merca-
do, que complementa os encontros, também evoluiu. A
Revista da SET, que atingiu a expressiva marca de 200
edigbes no final do ano passado, passou por um proces-
so de modernizagao, incluindo uma nova marca, para
melhor atender as necessidades dos leitores. Com uma
cobertura mais abrangente e atual de temas do setor, a
revista ganha novas se¢des emolduradas por uma identi-
dade visual leve que convida a leitura.

Como estamos mergulhados no ambiente digital, a
SET também langou novos sites, que permitem que 0s
usuarios se mantenham conectados com o mercado e
constantemente atualizados.

Acessem https:/set.org.br/eventos/set30/ e visitem

o site do SET'30, que contém informagdes detalhadas
sobre a NAB Show 2022, bem como sobre pacotes de
viagens, inscrigdes no evento e uma série de beneficios.

E também esta no ar o novo site da Revista da SET,
gue vai funcionar praticamente como um portal de noti-
cias. Acesse agora e confira:
www.revistadaset.com.br

Boa leitura!

Carlos Fini
Presidente da SET
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TestesdaTV 3.0 avan¢am
para terceira fase

O Forum SBTVD divulgou, no comeco do ano 2022, 0s resultados
dos testes da Fase 2 do novo padrdo da TV Digital aberta. Entidade
prevé implantacédo em 2024. Projeto seqgue para a Fase 3

Por Fernando Moura

" FORUM
SBTVD

TV 3.0:

A TV aberta convergindo
para o futuro

Apos cinco meses de testes de laboratorio
e de campo do Projeto TV 3.0, o Forum do Sis-
tema Brasileiro de TV Digital Terrestre (Forum
SBTVD), que trabalha para a implantagéo e o
desenvolvimento da TV Digital no Brasil, com-
partilhou os principais resultados das tecnolo-
gias a serem recomendadas para a Fase 3 do
projeto do que considera ser “a TV do futuro’.

Segundo Luiz Fausto, coordenador do Mo-

dulo Técnico do Forum SBTVD, o Projeto TV 3.0
coloca mais uma vez o Brasil na vanguarda da
TV Digital no mundo. “Assim como fizemos ao
especificar o primeiro sistema de TV Digital do
Brasil em 2007, estamos trabalhando para de-
senvolver o melhor sistema de TV Digital para o
futuro do Brasil. Os resultados da Fase 2 foram
excelentes, confirmando que estamos na dire-
gao certa”.

Testes foram realizados em parceria
com diversas universidades
brasileiras. Na USP foi testada a
codificagéo de audio, com a
participagao do Prof. Almir Almas,
membro do Conselho Deliberativo
da SET / Foto: Férum SBTVD



TV 3.0==

Teste de campo da camada fisica, no
Rio de Janeiro / Foto: Forum SBTVD

Teste codificagao de aplicagbes /
Foto: Férum SBTVD

Teste da camada de transporte /
Foto: Férum SBTVD

Teste da codificacéo de video /
Foto: Férum SBTVD

Teste da camada de transporte /
Foto: Férum SBTVD
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Préximos passos

Segundo Luiz Claudio da Silva Costa, presi-
dente do Forum SBTVD, o resultado da Fase
2 do Projeto TV 3.0 se deve a exitosa parceria
entre o Forum SBTVD e o Ministério das Co-
municagdes. “Continuaremos contando com
0 apoio do Ministério das Comunicagdes ao
longo das proximas etapas desse projeto, para
gue possamos juntos completa-lo e entregar a
populacao brasileira, mais uma vez, o melhor
sistema de TV Digital possivel, mantendo seus
atributos como ferramenta de acesso gratuito,
universal e democratico a informacao e entre-
tenimento, e como importante fator estratégi-
CO para a integracao nacional e coesao social.”

Na Fase 3, o Forum SBTVD dara andamen-
to nos testes complementares para selegéo da
tecnologia da camada fisica, desenvolvimen-
to das adaptacdes e extensdes necessarias a
especificacdo da camada de transporte, ava-
liacao subjetiva da qualidade da codificagéo
de video (determinagéo do bitrate necessario),
desenvolvimento de adaptacdes e extensdes
para DTV Play para TV 3.0 Codificagdo de Apli-
cativos, elaboracdo de normas técnicas ABNT
para TV 3.0, desenvolvimento de testes de in-
teroperabilidade, demonstracdes, entre outras
atividades.

Fonte: Forum SBTVD

Confira os resultados:

1- Camada Fisica

Realizar testes adicionais. Condigdo para par-
ticipagdo: fornecer equipamentos com suporte a
reuso-1, MIMO e channel-bonding. Apenas 0s 2 me-
lhores resultados de laboratério seguem para tes-
tes de campo. A tecnologia so seria selecionada ao
final da segunda rodada de testes caso a taxa na
condicao de relso seja suficiente, caso contrario a
condigao de reuso precisara ser revista.

2- Camada de Transporte

Adotar a tecnologia ROUTE/DASH como base da
camada de transporte da TV 3.0 e adapta-la/esten-
dé-la para suportar todos os requisitos do projeto
e as tecnologias a serem adotadas nas demais ca-
madas;

Manter o suporte opcional a streaming HLS para
a distribuicao de conteudo alternativo pela Internet.

3- Video Base Layer

Adotar o VVC para o video principal (tanto over-
-the-air quanto pela Internet) e realizar avaliagdes
subjetivas de qualidade de video para determinar
o bitrate necessario para codificacao real-time em
diferentes resolucdes (considerando apenas base
layer e em combinagdo com a camada de enrique-
cimento);

Avaliar a codificacao de video mais adequada
para transmissao de segundo video com intérprete
de lingua de sinais;

Manter o suporte a video H.264 e H.265 para a
distribuicdo de conteudo alternativo pela Internet.





https://pro.sony/bp_BR/


=TV 3.0

4- Video Enhancement
Adotar uma combinacao de Dynamic Reso-
lution Encoding e LCEVC.

5- HDR DM

Adotar o HDR10 como base (formato ja su-
portado em todos os televisores HDR), com
suporte opcional aos metadados dinamicos
Dolby Vision, HDR10+ e SL-HDR?2 (tanto over-
-the-air quanto pela Internet);

Manter o suporte opcional ao HLG e ao
SL-HDR1 para a distribuicdo de conteudo alter-
nativo pela Internet.

6- VR Codec

Adotar o V3C para inclusdo nas normas
da TV 3.0 (o suporte ndo sera obrigatorio em
todos os receptores; foco em distribuicdo de
conteudo pela Internet e consumo em smar-
tphones e HMDs).

7- EWBS Manager
Adotar o ATSC 3.0 AEA.

8- Audio
Adotar o MPEG-H para a distribuicdo

Problemas e necessidades

A TV 3.0 é 0 novo sistema de TV aberta
cujo desenvolvimento é realizado pelo Fo-
rum SBTVD, que substituira o sistema atual.
O novo padrao trara inumeras melhorias na
experiéncia do telespectador, entre elas: mais
qualidade de som e imagem, conteudo seg-
mentado geograficamente e de acordo com o
perfil do telespectador, uma integracao ainda
mais transparente entre TV aberta e Internet
- combinando os servigos de radiodifusdo e
internet.

Em 2022, o Forum SBTVD, continuara com
0 andamento do Projeto TV 3.0 (Fase 3) e es-
pera planejar a expansao do DTV Play no Bra-

Se quer saber mais
sobreaTV 3.0, leiaa
matéria “Férum SBTVD:
O futuro da TV aberta
no Brasil” da edigao

200 da Revista da SET

over-the-air e pela Internet;

Manter os demais formatos de dudio supor-
tados atualmente na TV 2.5 para distribuigao
de conteudo alternativo pela Internet (incluin-
do suporte opcional ao AC-4).

9- Captions
Adotar 0 IMSC1 para a distribuicao over-the-
-air e pela Internet;

Manter o suporte opcional ao WebVTT para
a distribuicdo de conteudo alternativo pela In-
ternet.

10- Codificagao de Aplicagoes

Adaptar e estender o DTV Play, incluindo as
propostas satisfatoriamente testadas (Guara-
nd, MPEG-H Audio e NCL 4.0) e considerando
incluir partes das propostas Advanced ISDB-T,
DTNEL Application Coding e ATSC 3.0 (a de-
pender do resultado das suas prototipagées);

Preencher os gaps de requisitos que nao fo-
ram satisfatoriamente preenchidos pelas pro-
postas recebidas, quando necessario.

sil, tema no qual os Modulos Técnico, de Mer-
cado e de Promocao ja estdo trabalhando em
pesquisas e dando sequéncia aos trabalhos.

Segundo Sérgio Eduardo Di Santoro Bruzet-
ti, coordenador do Modulo de Mercado do Fo-
rum SBTVD, o processo esta andando na dire-
cao certa. O coordenador do GT de TV 3.0 da
SET disse que “0 Modulo de Mercado, em con-
sonancia com o Mdédulo Técnico e de Promo-
¢ao, devera avaliar a expansao do Ginga FTV
no Brasil, bem como rastrear os setores que
compdem o nosso ecossistema (fora do am-
bito de engenharia) para a divulgagao tanto da
TV 2.5 como do futuro padrdao da TV 3.0".



ATSC parabeniza
Forum SBTVD
pelos testes

O Comité de Sistemas Avancados de Televi-
sdo (Advanced Television Systems Committee
- ATSC) anunciou que o Férum Sistema Brasi-
leiro de TV Digital Terrestre (Forum SBTVD) re-
comendou ao governo brasileiro a selecao de
varias tecnologias propostas pelo ATSC para o
padrao brasileiro de televisdo digital terrestre
de proxima geragao.

Em comunicado enviado desde a sua sede
em Washington, nos Estados Unidos o Comité
afirmou que os testes foram muito competi-
tivos e que esta satisfeito pelo Forum ter “re-
comendado varios elementos propostos pelo
ATSC".

A presidente da ATSC, Madeleine Noland,
afirmou que a entidade “elogia o Férum SBT-
VD pelo excelente desenvolvimento do sis-
tema de TV 3.0 do Brasil. Ao longo da ultima
década, os membros do ATSC desenvolveram
o sistema ATSC 3.0 e estou extremamente or-
gulhosa de que, apos rigorosos testes e avalia-

TV 3.0

¢Oes no Brasil, muitos elementos do sistema
de transmisséo terrestre de ultima geracao do
ATSC tenham sido selecionados. A ATSC esta
pronta para apoiar o Forum SBTVD, pois aplica
essas tecnologias as necessidades exclusivas
do Brasil." Noland também parabenizou a Equi-
pe de Implementacdo do ATSC IT-4 Brasil. “Os
membros do IT-4 tém apoiado diligentemente
as tecnologias ATSC durante todo o processo e
continuarao seus esfor¢os nas proximas fases
do processo de avaliacdo do SBTVD".

Skip Pizzi, presidente da Equipe de Imple-
mentagao do ATSC no Brasil, também saudou
a noticia, observando que “a Equipe de Imple-
mentagao € um esforgo colaborativode 15 em-
presas membros do ATSC e outras. Estamos
entusiasmados com as decisdes do Forum
SBTVD de poder adotar tecnologias propostas
pelo ATSC. Parabeniza-lo pelo seu progresso e
oferecemos a nossa colaboragado continua na
proxima fase do desenvolvimento da TV 3.0".

Skip Pizzi, presidente da Equipe de Implementagao
do ATSC no Brasil, no SET EXPO / Foto: SET
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Criando Aplicacoes Multissensoriais
Interativas para a Futura TV 3.0

Pesquisadores da Universidade Federal Fluminense elaboram proposta que vira tese
de Doutoramento onde se propée a criagdo de um editor para producao de aplicacdes
multimidia multissensoriais interativas. Este editor gera codigo NCL 4.0, sequindo a

proposta para TV 3.0, compativel com o
middleware Ginga padrdo para TV Digital
Brasileira. NCL 4.0 segue para a terceira
fase do Projeto TV 3.0 do Forum SBTVD

Por Douglas Paulo de Mattos e
Débora C. Muchaluat Saade

Introducao

As aplicagoes multimidia estao disponiveis
em diferentes dispositivos, como smartpho-
nes, computadores, tablets e TVs digitais. Nao
s6 um grande volume destas aplicagdes é con-
sumido, mas também autores de diferentes
perfis (profissionais e ndo profissionais) parti-
cipam da producao de aplicacdes multimidia. O
conteudo multimidia tradicional possui somen-
te midia audiovisual, que envolve apenas dois
sentidos humanos, a viséo e a audi¢do. Porém,
a maior parte da comunicagdo humana néo €
verbal e o mundo ao nosso redor pode ser com-
preendido utilizando os cinco sentidos: visao,
audicao, tato, paladar e olfato.

Todos esses estimulos sensoriais tém sido
explorados pela comunidade cientifica de mul-
timidia através do conceito denominado Mul-
SeMedia (Multiple Sensorial Media) [Ghinea et
al., 2014]. Este conceito oferece aos usuarios
novas sensacoes, explorando outros sentidos
além da visédo e da audigao em aplicagées mul-
timidia interativas. Além disso, o uso de varios
efeitos sensoriais também fornece aos usua-
rios um novo conteudo imersivo, aumentando a
qualidade de experiéncia (QoE) das aplicagbes
multimidia.

Nesse contexto, as aplicagdes multimidia
podem ser integradas a multiplos efeitos sen-
soriais como luz, vento e cheiro, por exemplo.
A titulo de exemplo de areas em que pode-se
introduzir esses tipos de aplicagdes, pode-se
citar os cinemas 4D, onde as cadeiras se mo-
vimentam de forma sincronizada com o con-

teudo audiovisual dos filmes. De fato, tecnolo-
gias multimidia estdo se deslocando de nichos
altamente especializados para setores mais
populares com dispositivos se tornando cada
vez mais acessiveis [Saleme et al., 2019]. Outro
dominio que evidencia essa transicdo € o dos
jogos digitais, em que as aplicacdes multimidia
interativas podem fornecer um ambiente imer-
sivo aumentando a realidade do jogo e a QoE
dos jogadores. Na industria de entretenimento,
os efeitos sensoriais também sao aplicados a
simuladores (por exemplo, voo e diregdo) para
tornar a experiéncia de simulagéo mais realista.

Em sistemas de TV digital, efeitos sensoriais
também podem ser oferecidos. Na chamada
de propostas para o futuro padrao de TV digi-
tal no Brasil, denominada TV 3.0 pelo Férum
do Sistema Brasileiro de TV Digital Terrestre
(SBTVD), um dos requisitos (AP14) da camada
de codificacdo de aplicacdes do novo sistema
€ o suporte a TV imersiva, incluindo efeitos sen-
soriais (AP14.1). Vislumbrando oferecer essa
funcionalidade ao novo sistema, a Universida-
de Federal Fluminense (UFF) submeteu ao Fo-
rum SBTVD uma proposta intitulada NCL 4.0,
que estende o padrdo atual DTVPlay [ABNT,
2021] com este objetivo. NCL 4.0 foi avaliado e
tem potencial para ser integrada ao futuro pa-
drao a ser especificado pelo Forum SBTVD ja
que passou a terceira Fase do Projeto TV 3.0.



Editor STEVE 2.0

Considerando a produgdo de aplicacoes
multimidia multissensoriais interativas, um
ambiente grafico para autoria desse tipo de
aplicagao é bastante desejavel, pois facilita a
criacao e incentiva a adocao dessa tecnologia
em larga escala. O Laboratério de Pesquisa
MidiaCom™ da UFF desenvolveu um ambiente
gréfico denominado STEVE 2.0 [de Mattos et
al., 2020] para aprimorar a fase de produgéo
de tais aplicacdes. Esta ferramenta é capaz de
exportar as aplicacdes multissensoriais para
documentos seguindo a proposta de NCL 4.0
[Josue, 2021]. Esta proposta estende a lingua-
gem declarativa NCL (Nested Context Langua-
ge), padrdo atual do middleware Ginga, para
suportar efeitos sensoriais além de outras fun-
cionalidades. NCL 4.0 também inclui suporte
a interface avancada do usuario, oferecendo
interacdo multimodal via voz, gestos, fixagao
do olhar etc., além de suporte a identificacédo e
interagdo [Barreto, 2021].

STEVE 2.0 usa o paradigma de sincroniza-
cao temporal baseado em eventos para definir
0 comportamento temporal das aplicacdes
multimidia multissensoriais.

A ferramenta fornece graficamente rela-
¢Oes temporais causais para que 0S usuarios
possam sincronizar tanto midias tradicionais
como efeitos sensoriais no tempo. Além disso,
STEVE exibe janelas de alertas sobre inconsis-
téncias de sincronizagao temporal ao utilizar
estas relacOes causais. Os autores também
podem criar relacdes de interatividade para ati-
var, por exemplo, efeitos sensoriais devido as
interacdes dos telespectadores com as aplica-

1 http.//www.midiacom.uff.br

¢Oes. O editor também fornece edigdo da visdo
espacial das aplicacdes para permitir que os
autores editem caracteristicas de renderiza-
cao, por exemplo, intensidade, tipo de aroma,
ou cor da luz, e localizagao de efeitos senso-
riais no ambiente fisico em que se encontra o
receptor de TV digital. Além disso, pode-se edi-
tar as propriedades de apresentacao de conte-
udo multimidia tradicional, como por exemplo,
transparéncia de uma imagem ou video, volu-
me do audio, tamanho e posicdo das midias
visuais. STEVE 2.0 ainda permite aos autores
verificar o comportamento temporal e espacial
fornecendo uma visdo grafica temporal e espa-
cial de forma sincronizada. Com uma interfa-
ce grafica baseada em visao temporal, STEVE
torna-se parecido com outras ferramentas de
edicao de video comerciais, o que facilita aos
autores sem habilidades de programacao defi-
nir suas proprias aplicagdes multissensoriais.

A Figura 1 mostra a interface do STEVE 2.0.
Para ilustrar suas funcionalidades, um exemplo
de aplicacao multimidia multissensorial intera-
tiva, demonstrando como STEVE pode auxiliar
0S usuarios a criar aplicacdes multissensoriais
graficamente e exporta-las em NCL 4.0, visan-
do a proposta de TV imersiva no contexto do
projeto TV 3.0. Esse exemplo descreve um am-
biente imersivo, como por exemplo, um jogo
educativo com varios efeitos sensoriais para
atividades ludicas com criancas. Nesta aplica-
¢cao multissensorial, o conteudo audiovisual €
apresentado na TV e ha atuadores fisicos dis-
poniveis no ambiente.

Assista aqui video
com demonstragao
da aplicacao

Figura 1: Interface
Grafica do STEVE 2.0

TV 3.0==
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No inicio da aplicacao, é exibida uma sala
de estar representada por um item de midia de
imagem (background_image) conforme ilus-
trado na Figura 3. Apds 5s do inicio da aplica-
¢ao, o video e o0 audio que ilustram a lareira em
chamas sao iniciados. Ao mesmo tempo, um
efeito de luz também passa a representar a lu-
minosidade das chamas.

Apo6s 5s do inicio do efeito de luz, um efeito
de temperatura comeca a aquecer o ambien-
te devido as chamas. A Figura 2 mostra a vi-
sao temporal do primeiro cenario da aplicagao
destacando as relagdes temporais causais, R1
e R2, que podem ser utilizadas para definir o
comportamento temporal deste cenario.

Figura 2: Visao Temporal 1

A Figura 4 ilustra o segundo cenario da
aplicacao exemplo, em que mais dois itens
de midia e trés efeitos sensoriais sao inicia-
dos. Entretanto, esta segunda linha do tempo
somente se inicia quando o usuario da apli-
cacao interage pressionando a tecla verde do
controle remoto e apenas se uma expressao
logica também é satisfeita. Os itens de window
video e window audio representam a abertura
da janela e a vista externa, resultando na cena

(a) Sala de estar (background image)
no inicio da aplicacao

ilustrada na Figura 3b. Os efeitos sensoriais
acionados sao luz (light, vento wind e frio tem-
perature para representar a luminosidade de
fora e o vento frio da janela, respectivamente.
A avaliacdo da expressao logica é definida para
avaliar se a janela esta aberta (windowsOpen =
1) ou fechada (windowsOpen = 0). Se estiver fe-
chada, a relagéo de interatividade define o valor
windowsOpen para 1 einicia os itens de midia e
efeitos sensoriais.

(b) Sala de estar ap6s a interagao
do usudrio

Figura 3: Cena da sala de estar antes e apds a interagao do usuario

Voltando a interface grafica do STEVE 2.0
apresentada na Figura 1, um repositério de
conteudo multimidia tradicional é oferecido no
canto superior esquerdo, uma regido no centro
permite que usuarios editem propriedades de
apresentacdo de midias e caracteristicas de
renderizacao de efeitos sensoriais, uma regiao

para reproduzir o conteudo audiovisual esta
disponivel no canto superior direito e uma re-
giao dedicada a visdo temporal da aplicacao
estda em destaque na parte central-inferior.
Além disso, STEVE 2.0 fornece uma lista de ti-
pos de efeitos sensoriais acima da visao tem-
poral, conforme mostrado na Figura 1.



Figura 4: Visdao Temporal 2

Os usuarios podem selecionar um desses
efeitos sensoriais e arrasta-los para a linha do
tempo (ou visdo temporal) para sincroniza-los
temporalmente com outros noés. Para fazer
essa sincronizacao temporal, 0s usuarios po-
dem usar as relagdes temporais causais que
STEVE fornece graficamente, apresentadas
abaixo da linha do tempo, conforme mos-
trado na Figura 1. Pode-se interpretar cada
uma destas relagdes como um alinhamento
temporal entre dois ou mais itens da aplica-
cao, seja efeito sensorial ou midia tradicional.
Além disso, a regido de reprodugédo do con-
teldo audiovisual também exibe icones que
representam efeitos sensoriais sincronizados
temporalmente com o conteudo multimidia
tradicional. Por exemplo, na Figura 1, um efei-
to de calor ¢ ilustrado por um icone de fogo,
mostrado sincronizado com inicio do primeiro
video da aplicagéo.

A Figura 5 exibe a visdo temporal do STE-
VE 2.0 que corresponde a visao temporal da
Figura 2. Para definir esse comportamento
temporal no STEVE 2.0, os autores devem pri-
meiro arrastar os itens de midia e os efeitos
sensoriais do repositorio de midia e da barra
de efeito sensorial, respectivamente, para a
linha do tempo. Depois disso, eles devem sin-
croniza-los usando os botdes de relagdo tem-
poral.

Além das relacdes temporais sincronas,
STEVE 2.0 fornece a definicdo de relagdes
assincronas para especificar interagées do

Videos de
demonstragao dos
principais recursos

do STEVE 2.0

usuario. Para criar a interagao do usuario do
segundo cenario da aplicacao, os autores pre-
cisam especificar a tecla de interatividade e
quais itens de midia ou efeitos sensoriais irao
parar e iniciar apos a interacao do usuario.
Na aplicagdo exemplo apresentada aqui, 0s
autores precisam definir a tecla Green como
a tecla de interatividade e selecionar os nés
window_video e window_audio, e os efeitos
light, wind e hot para iniciarem apos a intera-
cao dos usuarios com a tecla Green do con-
trole remoto, como demonstrado na Figura
6. Apos definir essa relacao de interatividade,
STEVE cria automaticamente uma nova linha
do tempo, Linha do tempo 2 como mostrado
na Figura 5b, para conter os novos itens que
iniciam devido a interacao do usuario. Portan-
to, para cada relagdo de interatividade defini-
da, STEVE 2.0 cria uma nova linha do tempo
baseada em eventos.

STEVE 2.0 também ¢é integrado a uma solu-
cao de aprendizado de maquina para aprimo-
rar a definicdo de efeitos sensoriais de conte-
udos visuais. Este componente, denominado
STEVEML (STEVE Machine Learning) [Abreu
et al,, 2020], possibilita a extragdo de efeitos
sensoriais automaticamente de conteudos
visuais como video e imagem. Com essa inte-
gracao, os autores podem selecionar itens de
video ou imagem na visao temporal de STEVE
e solicitar a extragdo dos efeitos sensoriais
para a midia selecionada de acordo com o0s
tipos de efeito desejados pelo autor.

TV 3.0==



=TV 3.0

(a) Linha do Tempo 1

(b) Linha do Tempo 2

Figure 5: Linhas do Tempo Baseadas em Eventos do STEVE para a Aplicagao Exemplo

ApOs a extracao, os autores também podem
fazer ajustes manuais na sincronizagao tem-
poral dos efeitos extraidos, permitindo um re-
flnamento posterior. Ao finalizar a aplicagao, o

Videos de

demonstragao
do STEVEML

Consideracoes Finais

Experimentos remotos foram realizados
com o STEVE 2.0 e seus resultados se mos-
traram promissores [Paulo de Mattos, 2021]. A
partir de analises dos resultados, a ferramen-
ta mostrou-se capaz de aprimorar a fase de
autoria de aplicagbes multimidia multissen-
soriais interativas, permitindo que até mesmo
usuarios sem conhecimento de programagao
criem suas proprias aplicagdes. Dessa forma,
STEVE 2.0 possui um grande potencial de ser
uma ferramenta crucial na fase de autoria de
aplicagdes multissensoriais interativas para a
futura TV 3.0.

Dessa forma, STEVE 2.0 possui um gran-
de potencial de ser uma ferramenta crucial na
fase de autoria de aplicagdes multissensoriais
interativas para a futura TV 3.0.

autor pode exportar o projeto em NCL 4.0, atra-
vés do menu principal do STEVE 2.0, gerando
automaticamente o codigo da aplicacdo em
XML.

Workflow do Steve / Fonte: Autores

Figura 6: Definindo Relagoes de
Interatividade no STEVE 2.0





https://www.protvengenharia.com.br/
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Sucesso do SBT na sua
plataforma de Games

Plataforma de games do SBT criada em 2020 se consolida com
um modelo multiplataforma que oferece jogos online gratis e
avanca para varias plataformas de distribuicao digital como
Youtube, Twitch, Twitter, Instagram, Facebook

Por Fernando Moura, em Sao Paulo

Foto: Divulgagao/SBT

A plataforma “GG - Games Gratis do SBT
Games” foi lancada oficialmente em agosto de
2020, e hoje esta consolida no ecossistema de
jogos digitais no Brasil. O produto tem como
principal atrativo ser uma plataforma de jogos
online gratis, um acervo de mais de 100 games,
distribuidos por categorias e faixas etarias.
Desses jogos, destaque para classicos como
Sudoku, Caca-Palavras e Solitaire, e outros que
ativam a nostalgia, como os do Atari. Ainda su-
cesso atuais como Round 6 e Among Us.

Em conversa com a Reportagem da Revista
da SET, Carolina Gazal, Head de Digital do SBT;
e Carlos Cauvilla, diretor de Tecnologia e Opera-
¢cOes do SBT, afirmaram que 0s games sempre
estiveram presentes nas familias pelo mundo.
Tudo ficou adormecido por um periodo e agora
volta com forca total. “O SBT sempre acompa-
nhou a evolugdo e as mudancas das familias
e entendemos que o0 segmento de games faz
parte disso. Desde 2019, o SBT reforcou a es-
tratégia de games pois percebeu esta mudan-

¢a de comportamento’, disse Carolina.

Para Carolina, o SBT Games ¢ o lugar para
trazer novos publicos a SBT. “Dentro do SBT
Games o fa pode encontrar um conteudo de-
dicado para diversos nichos desse universo de
possibilidades. Todo dia surge uma ideia, um
meme, um programa, um jogo. A plataforma é
um imenso cesto de presentes para a comuni-
dade”.

A plataforma é totalmente gratuita, utiliza o
formato AVOD, além de branded content, pro-
duct placement e outros formatos comerciais.
‘O fa ndo paga nada’, afirmou entusiasmada
Carolina.

Canal oficial do SBT Games na
plataforma Twitch / Foto: Reproducgao
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Tecnologia para novas audiéncias

Carlos Cauvilla disse que mesmo que o profis-
sional de tecnologia lida todos os dias lida com
tecnologia, a especificidade do projeto requereu
mudangas. “Toda a tecnologia do SBT atua no
modelo multiplataforma. Buscamos aproveitar o
que ha de sinergia entre as areas. O profissional
precisa entender mais das tecnologias que per-
mitem personalizar o conteldo, conforme desejo
do gamer. Estamos falando de Inteligéncia artifi-
cial (Al), Machine Learning (ML), Natural Langua-
ge Processing, dentre outras”.

Segundo ele, 0 maior desafio para entrar neste
mundo foi “achar profissionais com perfil de co-
nhecimento e personalidade da familia SBT que
saibam construir produtos aderentes ao que os
gamers priorizam, como linguagem, design, sem-
pre focado na melhor experiéncia do usuario”.

Carlos Cauvilla, diretor de Tecnologia e
Operagodes do SBT/Foto:Lourival Ribeiro

Carolina Gazal, Head de Digital do SBT /
Foto: Divulgagao

O conceito de multiplataforma no SBT Games
é nativo digital, nesse contexto foram utilizados
outros recursos tecnoldgicos, além da estrutura
da emissora enxergando no projeto convergéncia
com a TV, explicou a Revista da SET, o diretor de
Tecnologia e Operacdes do SBT, e afirmou que 0s
recursos utilizados sao voltados para utilizagcao
de linguagens de programacao proprias para jo-
gos e que atendem a demanda dos dispositivos
moveis. “As estruturas utilizadas sdo baseadas
em nuvem, permitindo um rapido alinhamento
com a demanda do publico. A convergéncia com
a TV é total, além da utilizagdao e compartilha-
mento de infraestrutura, sao utilizados as mar-
cas e produtos ja consagrados, para que audién-
cia se sinta inserida no contexto do SBT, o que
tem dado muito certo”.

Canais de distribuicao

Carolina Gazal disse que a opgao pela utiliza-
cao de outras plataformas de streaming como
Twitch, e YouTube foram fundamentais para che-
gar a novos publicos. “A Twitch do SBT Games €
composta por streamers nativos da plataforma e
novas apostas. O importante das Lives € manter a
verdade do streamer. Priorizamos o talento, o con-
teudo € dele. O SBT Games € um espacgo a mais
para a promoc¢ao dos talentos. Temos sim uma
estratégia de Lives na Twitch que € completamen-
te diferente de outras plataformas (tanto YouTube
quanto TV), pois respeitamos a linguagem nativa
de cada uma e sua forma de consumo. No You-
Tube, mantemos nossos quadros. Diferente das
lives, sdo conteudos gravados e editados”.

Em termos de audiéncia ou usuarios, o SBT
realizou uma avaliacdo detalhada desse publico,
comentou Carolina, e disse que “ha tempos as
pesquisas apontam o tamanho da audiéncia e o
quanto ela vem crescendo. Temos projegcdes que
mostram que teremos mais torcedores de E-s-
ports do que de futebol. A industria de games ja
ultrapassou lucros do cinema e da musica. Toda

familia tem um gamer em casa, seja qual jogo for”.



Integracao e convergeéncia

Segundo 0s executivos entrevistados pela
reportagem, o projeto nasceu na convergén-
cia e com o intuito de integrar a tela da TV a
dos games. Integrar processos, por isso, ja ha
a integragao tecnologica. O SBT Games esta
presente nos telejornais e programas de espor-
te, com a presenca da gamer Ravena e varios
outros streamers que participam dos progra-
mas de TV, como por exemplo, The Noite com
Danilo Gentile, Domingo Legal, Programa Silvio

Gamificacao

No SET Academy 2021, Carolina Gazal afir-
mou no bate papo com Hugo Nascimento,
coordenador do Grupo Industria 4.0 da SET e
Diretor de Tecnologia da AD Digital, que a “ga-
mificagao” € parte do DNA da emissora. Nesse
ponto a reportagem perguntou-lhe como se co-
loca a engenharia nesse processo de gamifica-
¢ao. A Head de Digital do SBT afirmou que “a ga-

Santos, SBT Sports, Arena etc.”.

Segundo Carolina Gazal, todos os conteudos
sao pensados em formato multi-plataforma.
Por exemplo, quando se produziu a primeira
web série para o SBT Games, ja se pensou que
iria paraa TV, mas se bem “tudo é pensado mul-
ti-plataforma, no entanto a narrativa da internet
é diferente sim, como por exemplo, o0 tempo de
arte, o formato de consumo em telas menores
e a ndo necessidade de breaks comerciais”.

mificagao originaria do conteudo do SBT néo é
de hoje. Desde a década de 1980 os programas
trazem competicbes, prémios, desafios [...] se-
jam eles fisicos ou de conhecimentos gerais.
Este € o DNA que eu mencionei, basta lembrar
do Cidade Contra Cidade, Play Game, Show do
Milhdo, TV Pow e tantos outros sucessos que a
emissora promoveu”.

Para assistir ao
video “SBT Games:
um case de sucesso
na transformagao
digital”, use o
Caodigo QR abaixo:

Carolina Gazal, Head de Digital do SBT e Wiillian Presenti, Diretor do SBT Games mostraram a experiéncia da
SBT Games em um interessante bate papo com Hugo Nascimento, Coordenador do Grupo Industria 4.0 SET
e Diretor de Tecnologia da AD Digital, na trilha “Transformagao digital” do SET Academy no SET Experience

2021 / Foto: Reprodugao

Nesse ponto, referiu Carolina que isso acon-
tece porque o SBT sempre investiu em bata-
lhas, campeonatos, brincadeiras e concursos
em sua grade de programacao. “O universo dos
games faz parte do crescimento da emissora, e
por isso 0 SBT Games tem legitimidade no que
se prop0e a fazer. Nada é forcado, e somos 0s
primeiros a dar voz a comunidade e entender o
que ela quer e precisa. Temos experiéncia nes-
te segmento, mas ao mesmo tempo humildade
para respeitar e ouvir os nossos fas”.

Gazal também afirmou que o SBT Games
procura chegar aos mais novos e estar presen-
te na vida deles “formando novos publicos”.
Esse novo publico € paraa TV e para o hub de
conteudo do SBT. “O SBT € uma marca unica
que atinge varios publicos. Somos uma emis-
sora de broadcasting com forte presenca digi-
tal e nossa producao de conteudo € gigante. A
comunidade gamer hoje atinge todas as ida-
des, ndo € mais um nicho de jovens. Adultos,
tanto homens como mulheres, tém seus jogos
preferidos e acompanham o SBT Games".
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Oferecemos o pacote
completo de servicos

de playout virtualizado
para atender as suas
necessidades e simplificar
Seu processo de
transmissao linear.

SES”

Ao criar um canal de TV com qualidade superior, as emissoras de TV enfrentam muitos
requisitos diferentes, como aumento da distribuicdo, expansédo do alcance e
maximizacdo das oportunidades de monetizacdo. No entanto, atualmente as emissoras
de TV estdo passando por desafios significativos em termos de modelo operacional e
fluxos de receita. A SES € a parceira ideal para lidar com esses desafios.

SOLUCAO DE SERVICOS DE PLAYOUT DA SES

Novos servicos sob medida

Desenvolvidos para atender a necessidade de ciclos mais curtos de preparacéo e lidar
com caracteristicas especificas de canais pop-up e de uso ocasional, localizagdo de
canais e substituicdo de anuincios, bem como recuperagao de sinal 24/7.

Modelos de negécios flexiveis

Com contratos de duracéo varidvel e custos mais baixos em toda a cadeia de valor, SLAs
flexiveis, autogerenciados ou gerenciados pelo operador, permitem a adaptacéo dos
canais existentes a um mercado dindmico e a necessidades operacionais em constante
mudanca.

Nova abordagem de servicos de ponta a ponta

Combina playout de canais de TV com preparacao de contelido altamente
automatizada e distribuicdo flexivel por meio de rotas de distribuicdo prontas para o uso
para qualquer destino usando a plataforma de servicos de midia SES 360.

Uma nova plataforma de playout virtualizada

Complementa os atuais e renomados servicos de playout e resolve o desafio de ciclos
de lancamento mais curtos ao permitir répida implantacdo de novos canais em nuvens
privadas e publicas, no local ou em localidades de tecnologia de borda.

Principais recursos

* Playout de canais de TV baseado em software para canais SD, HD e Ultra HD

« Implantacéo eficiente em qualquer ambiente, inclusive nuvem publica e privada

» Suporte a contetdo ao vivo e gravado, inclusive miltiplas legendas e faixas de dudio

» Suporte a uma ampla gama de efeitos de video digital e graficos

 Integracédo a fluxos de trabalho do cliente por meio do suporte a API

* Interface do usudrio inovadora com inventdrio de contetido, monitoramento e
gerenciamento de canais e acesso a outros servicos da SES, inclusive arquivamento
e preparacdo de contetido


http://www.ses.com/

SOLUCAO DE PLAYOUT DA SES

Destaques
¢ Confiabilidade acessivel em escala

Lancamento répido de novos canais de TV em poucos dias

.

Melhor custo-beneficio devido aos niveis ajustéveis de SLAs e servicos gerenciados

¢ Flexibilidade paraimplantar em nuvens publicas, nuvens privadas e em servidores
na ponta da rede

Distribuicdo de canais de TV para qualquer destino e equipamento disponivel

Fluxograma de trabalho

Opcional: operadores
compartilhados ou dedicados
para necessidades de canal,
contelido e programacéo

Upload de playlist e Notificacdes em Monitoramento

edicdo via Ul da Web casodeacidentes 247 no NOC daSES
Verificacbes ojojo
de conteddo e
programacdo

Upload de conteddo Nuvem de midia Servidor de playout, Codificacdo Pronto para

viaWeb e FTP da SES inclusive gréficos distribuicio
Qo
Opcional: entrega Opcional: MAM Opcional: transmiss3o
via Aspera, Signiant, e arquivo ao vivo via IP, fibra
HDD ou fitas ou downlink
Saiba mais sobre o portfélio completo de servicos e solugcdes da SES. o o 0 @ @

Website: ses.com

Copyright © 2019 SES. Todas as especificagbes estdo sujeitas a alteractes sem aviso prévio.
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Jogos Olimpicos em 8K
e por fibra optica

Destaque para a producdo remota em IF nuvem, 5G e IA gerando uma interessante
convergéncia que permitiu a transmissao para o planeta em tempos de pandemia.

Por Fernando Moura

Foto: OBS

No geral, as grandes competicoes esporti-
vas, seja Copa do Mundo ou Olimpiadas, tém
sido marcos tecnologicos importantes, mas 0s
Jogos Olimpicos de Toquio 2020 tiveram um
diferencial, porque além da tecnologia, muda-
ram a forma de producao e captagado. Nao foi
apenas a falta de publico nas arquibancadas
provocada pelo coronavirus, mas também os
desafios que a pandemia colocou e que tiveram
que ser resolvidos para que o mundo assistisse
em multiplas telas os tdo esperados Jogos. Em
fevereiro de 2022 , nos Jogos Olimpicos de In-
verno de Beijing, na China, os desafios continu-
aram, mas parece que a evolucao tecnologica
trazida pelos Jogos japoneses tornou a produ-
Gao, transmisséo e distribuicdo mais simples.

Para Toquio, a Olympic Broadcasting Servi-
ces (OBS) aumentou quase em 25% a quanti-
dade de conteudo produzido nos jogos ante-
riores, no Rio de Janeiro, em 2016, e preparou
langamentos tecnologicos importantes. Deles,
destaque para a producdo e transmissdo em
Ultra Alta Definigdo (UHD) High Dynamic Ran-

Acesse o Guia
de Producgao
Toquio 2020

ge (HDR), o que agregou valor a narrativa dos
esportes e levou 0s espectadores “mais per-
to dos atletas do que nunca. Os fas de todo o
mundo se beneficiaram assistindo a imagens
ainda mais impressionantes, enquanto o audio
imersivo de Ultima geragao os transportou di-
retamente para o centro da acao’, afirma a em-
presa no seu Guia de Produgao Toéquio 2020.
Isso para, de alguma maneira, suprir e falta de
publico nos estadios e arenas esportivas.

Nos Jogos, gragas aos avangos tecnoldgi-
cos foi possivel captar e distribuir imagens em
8K HDR. O que mudou com respeito ao Stan-
dard-dynamic-range (SDR), utilizado no Rio de
Janeiro, foi que agora se distribuiram imagens
com “pretos mais profundos, brancos mais bri-
lhantes e cores estendidas em relacéao a atu-
al Standard Dynamic Range (SDR)", explicou a
OBS, e disse ainda que “criou uma experiéncia
mais imersiva incluindo imagens mais realistas
e uma nova abordagem de som - uma aborda-
gem totalmente nova para entregar uma expe-
riéncia de visualizacao olimpica aprimorada”.



No IBC de Téquio, a NHK construiu um tea-
tro com som multicanal 8K HDR 22.2 para de-
monstragao. Além das cerimonias de abertura
e encerramento, a OBS e a NHK ofereceram a
cobertura ao vivo 8K Super Hi-Vision de alguns
momentos nas provas de atletismo, badmin-
ton, futebol, judd, natacao, ténis de mesa e vo-
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Fonte: OBS

Para entregar UHD HDR aos detentores de
direitos, a OBS precisou de unidades e fluxos de
producdo personalizados. Segundo a empresa,
foram utilizadas 31 unidades moveis (OBVans)
e 22 fly-away, sistemas projetados e equipado
especificamente para atender os novos requi-
sitos de producao e distribuicdo. Ainda para
captar audio imersivo 5.1.4 e, desta forma,

Interior do Caminhao / Foto: OBS

Produgao ponta a ponta em UHD HDR / Fonte: OBS

entregar uma terceira dimensao de audio foi
necessario somar nos locais de producao qua-
tro microfones de teto suspensos. “Dois novos
microfones foram projetados especificamente
para esta producdo sonora envolvente. No to-
tal, OBS utilizou 3.600 microfones (28 modelos
diferentes). Trés salas de controle de qualidade
de audio imersivas foram criadas para apoiar
a producao do local e garantir consisténcia de
qualidade em todos os esportes”, disse a OBS
em seu Guia de Produgéo Toquio 2020.

Tecnicamente, o UHD HDR foi possivel por-
que a producao foi realizada no padrao SMP-
TE 2036-1, com especificacdo 59,94 Hz, com
Hybrid-Log Gamma (HLG). Assim, foram entre-
gues feeds UHD HDR para os detentores de di-
reitos, mas foi garantida a entrega de conteudo
também em HD 1080i SDR para todas as emis-
soras. Para isso, “a OBS criou um unico modelo
de fluxo de trabalho de produgao HDR/SDR que
permitiu que as unidades moveis gerassem um
sinal HD 1080i SDR via conversao de alta quali-
dade (HD 1080i SDR output via high-quality) do
sinal UHD HDR primario”. O sinal HD SDR teve
padrao SMPTE 292 HD-SDI 1080i/59.94.

Competigao de Skate em Téquio 2020
Foto: Reprodugao Twitter @YiannisExarchos -
Yiannis Exarchos, CEO da OBS
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“Matrix” esportivo

A OBS utilizou, nos Jogos de Toquio 2020,
a tecnologia Multi-Cam Replay, que contando
com uma infinidade de cameras 4K de alta ve-
locidade (high-speed 4K) permite se mover em
torno da acado em qualquer ponto do tempo e
vé-lo de uma variedade de angulos, de perto e
em tempo real. Além disso, o replay pode ser
pausado em diferentes momentos do movi-
mento, explica Kim Erdahl, gerente sénior de
Grafismo da OBS.

Kim disse que foi possivel observar nas
transmissdes televisivas durante os Jogos que

Producao remota

Outra das mudancgas foi a produgéo remo-
ta. Segundo relata Raquel Rozados, diretora de
Servi¢os Broadcast da OBS, devido ao cenario
atual se desenvolveu uma rede de conectivida-
de em Toquio que foi 10 vezes maior do que
no Rio 2016 e que “a crise da covid-19 reforgou
ainda mais a necessidade de ter solucdes digi-
tais mais flexiveis” e em nuvem.

De fato, a diferenca de capacidade entre os
dos Jogos Olimpicos foi grande, passando de
400 GBPS no Rio para 2TBPS em Toéquio. Para
isso, explica Raquel, a OBS criou, em parceria
com Worldwide TOP Partner Alibaba Group, um
conjunto de servigos na nuvem, projetados es-

Diferencas da
transmissao em 4G e
5G / Fonte OBS

‘0 efeito é semelhante as cenas de agao no fil-
me “Matrix”, em que a camera parece girar 360
graus ao redor do ator principal, enquanto ele
flutuava no ar ou se esquivava de uma bala”.
Para conseguir esse efeito, os locais seleciona-
dos, foram instaladas entre 60 e 80 cameras
4K em uma plataforma robdtica capaz de pa-
nordmicas (panning) com precisado e inclinan-
do a camera em qualquer direcdo. O zoom da
camera, foco e 0s recursos de pan e tilt da pla-
taforma foram controlados a partir a unidade
de producéo.

Multi-Cam Replay System / Fotos:
Reproducgao Twitter @YiannisExarchos
- Yiannis Exarchos, CEO da OBS

pecificamente para a transmissao de grandes
fluxos de dados, permitindo que as emissoras
com direitos de transmissao realizassem a vir-
tualizacdo de grande parte de seus sistemas
de transmissao e rede de plataformas em sua
propria instalacao de nuvem privada, que foi in-
tegrada com a tecnologia Alibaba Cloud.

INTERNATIONALTRANSMISSION
CAPACITY BOOKED BY RHBS

2TBPS

2000

400 GBPS

Capacidade de
transmissao em Toquio
2020 com respeito a
Rio 2016 / Fonte OBS

Tokyo Fio



5G para Broadcast

Em Toquio 2020 se utilizou de forma significativa o 5G
para transmissao, isso porque a tecnologia permite a ca-
pacidade de lidar com grandes volumes de dados, incluin-
do transporte UHD com laténcia ultrabaixa e qualidade de
video. Assim, como se observa no quadro da OBS, a latén-
cia com 5G foi de 1 milissegundo, sendo que em 4G ela

era 10 vezes maior.

Cobertura em 8K no Brasil

A Globoplay realizou de forma experimental
no Brasil a primeira transmissao 8K fora do Ja-
pao por streaming. A demonstracao pioneira foi
possivel gracas a parceria da Globo com a Intel
e a NHK (Japan Broadcasting Corporation), e es-
teve disponivel no Brasil para alguns modelos

A ideia foi demonstrarimagens mais contem-
plativas que ofereceram ao publico uma verda-
deira imersdo nas competicdes. A cobertura 8K
HDR em Toquio 2020 foi resultado de uma co-
producdo entre a OBS e a NHK. Os conteudos,
por sua vez, foram pré-processados pela Intel e
enviados a plataforma da Bitmovin para realizar
a codificagdo do material. Em comunicado, a
Globo disse que “0 uso desta solugdo propor-

0 2D Image Tracking foi uma das tecnologias utili-
zadas em Toquio 2020 / Foto: OBS

de televisores compativeis com a tecnologia
8K, que possuem o aplicativo do Globoplay ins-
talado. Foi uma degustagao com clipes das ce-
riménias de abertura e encerramento, além de
competicdes de natacdo, judd, ténis de mesa,
entre outros.

Matéria sobre
8K veiculada no
Jornal Nacional

Foto: Reprodugéao Jornal
Nacional da Globo

ciona a elasticidade da nuvem para um trabalho
que exige muito poder de processamento em
um curto espaco de tempo, ja que em uma ima-
gem de 8K ‘ocupam o espaco’ de 16 imagens
em Full HD. Esse processamento é necessario
para preservar a qualidade e transformar o con-
teudo oferecido em Ultra HD 8K HDR em um ta-
manho compativel que possa ser transportado
em conexdes de internet banda larga”.

Esquema distribuicao
Internacional 8K em Téquio
2020 / Foto: Reprodugao
do ABINEE TEC 2021
Broadcast, Painel Inovagao
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Em palestra na “ABINEE TEC Broadcast - Pai-
nel Inovagao’, evento da Associagao Brasileira
da Industria Elétrica e Eletronica (ABINEE) e do
qual a SET, Leonardo Chaves, gerente do Me-
diatech Lab do Grupo Globo, e Eduardo Cam-
poy, diretor dos Jogos Olimpicos da Intel Amé-
ricas explicaram as principais inovagdes na
experiéncia 8K das Olimpiadas. Os executivos
detalharam como foi possivel ter sinal 8K no
Brasil dos Jogos de Téquio 2020 na plataforma
Globoplay. Chaves disse que foi uma experién-
cia nao comercial excelente. “A Olimpiada em
8K foi uma juncao de experiéncias. O produto
foi entregue ao nosso publico, a parceria com a
Intel permitiu isso. O 8K é parte do futuro por-
gue o 8K traz um efeito de maior realismo”.

Como evento teste no Globoplay, o Labora-

torio disponibilizou em aparelhos de TV 8K da
Samsung uma trilha 8K. “Ela quebrou uma bar-
reira. Langcamos um produto 8K HDR de forma
experimental e gratuita. O Globoplay foi seu ca-
nal de distribuicdo, um ambiente de demons-
tracdo onde pela primeira vez entregamos um
produto 8k HDR para o publico com a CDN pro-
pria da Globo espalhada em todo o pais”.

Chaves explicou que a Intel foi a responsa-
vel por enviar o contetdo de Toquio e o fez por
uma rede de internet publica. “Nao foi um link
ponto a ponto, foi um end-point com entrega
no nosso laboratério da Globo. Com 7 moda-
lidades transmitidas ao vivo em 8K. Com a In-
tel realizando uma operagéo de live streaming,
com transmissao ao Vivo €, as vezes, de replay
por streaming”.

Esquema distribui¢do nacional dos Jogos Olimpicos Toquio 2020 em 8K no
Globoplay/ Foto: Reproducao do ABINEE TEC 2021 Broadcast, Painel Inovacao

Recebido esse sinal na Globo, montaram-se
duas estruturas, uma no Laboratorio Mediate-
ch e outra na Cloud, onde foi gravado sinal ao
vivo, com uma ilha de edicdo virtual (Bitmovin)
gerando os perfis publicados na Globoplay, que
passaram por uma curadoria. “Focamos em
editar o material para dar énfase nas discipli-
nas principais. O usuario que teve que ter uma
TV 8K da Samsung com aceso de 80/100 Mbits
por segundo tinha a experiéncia de navegar em
uma trilha 8K em casa, com um resumo do dia
anterior que era disponibilizado para os consu-
midores de teste”, isto porque a Samsung criou
a aplicacao nativa 8K do Globoplay.

Chaves explicou que foi uma experiéncia e

nao envolveu a parte comercial, mas a Globo-
play foi utilizada como um canal de distribui-
cao “Nas experiéncias do passado era dentro
da emissora ou ambiente de demonstracao,
mas agora foi a primeira vez que entregamos
um produto 8K HDR para o publico com a CDN
propria da Globo espalhada em tudo o pais”.

De fato, para realizar a distribuicao foi utiliza-
da a CDN (Content Delivery Network) da Globo,
gue conta com 50 pontos ativos no Brasil e que,
segundo os executivos da empresa, melhora a
qualidade de streaming e permite inovacoes
nos produtos realizadas de forma sustentavel
e controlada, como a experiéncia Ultra HD 8K
HDR nos Jogos Olimpicos Toquio 2020.



Arquitetura da Intel para trazer imagens em 8K até o Brasil da Intel / Foto: Reproducgao
do ABINEE TEC 2021 Broadcast, Painel Inovagao

Eduardo Campoy disse que o maior desafio
da Intel foi trazer 8K com baixa laténcia e alta
resolugéo, mas isso se conseguiu e se entre-
garam “416 horas de transmissao com video
8K 60fps HDR. Assim foram captados mais de
4,7 Petabytes de video, entre sessdes ao Vvivo
ou gravadas”. O que gerou “17 TB de conteudo
de transmissédo compactado e transmitido (ao
vivo, mais reprodugdo 24x7) em varias insta-
lagbes de 8K em quatro continentes, gerando
87 TB de trafego de Internet agregado em um
ecossistema avangado de 8K com tecnologia
Intel”, afirma a Intel em seu blog.

Para isso, como mostra a imagem, “se cap-
tou ao vivo em 8K 60fps HDR e se realizou uma
distribuicdo ao vivo em 8K para a nuvem (in-
ternet aberta [publica)). O sinal original contou
com um servidor 8K [Intel Scalable Xeon], com
uma CPU 4x Xeon 8380H (112-core), com uma
RAM de 384GB, SSD de 480GB Optane 900P
que enviou um sinal comprimido de 1 Gbps
para a nuvem que enviou um sinal comprimido
com a mesma qualidade de video".

Campoy disse que para entregar 8K em
transmissdo € preciso pensar em quatro (4)
pilares: captura com equipamentos especia-
lizados, transmissdo para servidores locais
para reduzir os arquivos, depois 0 envio para
a nuvem com parceiros locais, e “dai foi envia-
do para todos os sites da Intel no mundo. Uti-
lizamos um servidor com 4 processadores e a

transmissao foi feita com um canal de 1G com
uma laténcia maxima de 20 segundo e, em
outros casos, foi de 4 segundos para um 8K
60fps, gerando assim uma melhor experiéncia
para o usuario’. Ele explicou ainda que a latén-
cia foi menor do que a esperada “com casos de
2 segundos e outros de 14 segundos, usando
tecnologia de ponta a ponta”. Assim, em ter-
mos de laténcia, a Intel explicou a reportagem
que a diferenca se estabelece porque o proto-
colo HTTP Live Streaming, ou HLS, aumenta a
laténcia em comparacdo com o protocolo RTR,
mas também permite alcancar escala para dis-
tribuicao global em CDNs comercialmente dis-
poniveis na atualidade.

Demonstragao da Intel
com sinal 8K, 10 bit HDR,
60 fps nao comprimido
ao vivo (com multica-
nal 22,2, 5,1 e 2 canais
estéreo para imersao de
audio)/ Foto: Intel
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Fazendo isso, a Intel, em colaboracdo com
parceiros como a Globo, capturaram e proces-
saram o sinal OBS/NHK em 4,7 PB (Petabytes)
do Conteudo de Programacéao das Olimpiadas
de Toquio (mais de 216 horas ao vivo por 19

dias seguidos) no formato HDR de 8K 60 FPS
pelo Codificador baseado em servidor Intel
Scalable Xeon de 112 nucleos. Isso resultou
em 17 TB de conteudo de transmissao com-
pactado transmitido por 416 horas (ao vivo
mais reprodugéo 24x7) em varias instalagdes
de 8K em quatro continentes, gerando 87 TB de
trafego de Internet agregado em um ecossiste-
ma avangado de 8K com tecnologia Intel.

em Toquio 2020

Inovacoes da OBS

Para o executivo da Intel, “o projeto provou
gue 8K é uma realidade, que depende apenas
da disponibilidade de equipamentos de ponta”.
Ainda, disse Campoy, Toquio 2020 demostrou
que transmissao de 8K com 5G é possivel.
“Conseguimos fazer alguns designers utilizan-
do um maddulo na camera 5G, com uma CPU
especifica realizando transmissao ao vivo em
4K com design de cameras em 5G”". Ele disse
que a empresa trabalha a ideia de utilizacao,
processamento e distribuicdo de tecnologia
em 16K.

Mais informagodes
e especificagoes
técnicas da Intel

Durante os Jogos Olimpicos Toquio 2020, a
OBS (Olympic Broadcasting Services) e a NHK —
TV publica japonesa — disponibilizaram algumas
novas tecnologias de produgéao e distribuicdo de
conteudos.

OBS entregou pela primeira vez um sinal UHD HDR nos Jogos
de Téquio 2020, tecnologias que foram testadas em Rio 2016 e
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Elencamos aqui alguns dos principais:

imersivo, para isso montou na Vila Olimpica
uma rede de contribuicao e distribuicao total-
mente IP para dar suporte ao fluxo de traba-
lho de producao UHD HDR.

Producdo de Multi Clip Feeds (MCFs) adi-
cionais, bem como destaques esportivos de
retorno rapido, conteudo de formato curto e
clipes gerados por dispositivos moveis ja que
por causa da pandemia as equipes de pro-
ducao das emissoras detentoras de direitos
tiveram menos pessoal em Toquio.

Sistemas de reproducdo de multiplas came-
ras (Multi-Camera Replay System) em diver-
sos esportes explicado acima; 3D Athlete
Tracking (Atlétismo100m) em parceria com
Intel e Alibaba;

PyeongChang 2018/ Foto: OBS

a. Producdo UHD HDR nativa com audio 5.1.4 d. Dados biométricos (Tiro com Arco) em par-

ceria com Panasonic; o Biometric Data colo-
cou na tela a presséo arterial dos atletas ao
realizar a detecgao dos sinais vitais em tem-
po real, fornecendo o monitoramento da fre-
quéncia cardiaca;

Cobertura imersiva estereoscopica e panora-
mica de 360° ao vivo e VoD para o qual se
utilizou a solucao True Wiew da Intel que per-
mitiu ter replays imersivos em todas as par-
tidas de basquete. A plataforma criou uma
imagem de video tridimensional (3D) 360°
através de um conjunto de cameras instala-
das no alto do estadio;

Producdo UHD HDR nativa com audio 5.1.4
imersivo, para isso montou na Vila Olimpica
uma rede de contribuigao e distribuicao total-




mente IP para dar suporte ao fluxo de traba
lho de producao UHD HDR.

Producdo de Multi Clip Feeds (MCFs) adi-
cionais, bem como destaques esportivos de
retorno rapido, conteudo de formato curto e
clipes gerados por dispositivos moveis ja que
por causa da pandemia as equipes de pro-
ducédo das emissoras detentoras de direitos
tiveram menos pessoal em Toquio.

. Sistemas de reprodugao de multiplas came-
ras (Multi-Camera Replay System) em diver-
sos esportes explicado acima; 3D Athlete
Tracking (Atlétismo100m) em parceria com
Intel e Alibaba;

Dados biométricos (Tiro com Arco) em par-
ceria com Panasonic; o Biometric Data colo-
cou na tela a pressao arterial dos atletas ao
realizar a deteccao dos sinais vitais em tem-
po real, fornecendo o monitoramento da fre-
guéncia cardiaca;

Cobertura imersiva estereoscopica e panora-
mica de 360° ao vivo e VoD para o qual se
utilizou a solucao True Wiew da Intel que per-
mitiu ter replays imersivos em todas as par-
tidas de basquete. A plataforma criou uma
imagem de video tridimensional (3D) 360°
através de um conjunto de cameras instala-
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das no alto do estadio;

Graficos 3D virtuais (Sport Climbing) e rastre-
amento de imagens 2D (diversos esportes);

OBS Langou um conjunto de solugdes base-
adas em nuvem especificamente projetadas
para fluxos de trabalho de transmissao de
alta demanda, denominado OBS Cloud, que
permite maior flexibilidade e producao remo-
ta em parceria com o Alibaba;

. OBS fez a transicdo de parte de seus fluxos

de trabalho de transmissdo na nuvem como
parte de sua adocdo de tecnologias de nu-
vem e IP. O servidor de video OBS na nuvem
teve maior capacidade e acessibilidade mun-
dial;

. OBS Introduziu novas posi¢des perto do

campo de jogo e nas areas de back-of house
em locais selecionados para ajudar os deten-
tores de direitos a envolver seu publico nas
redes sociais;

. OBS criou um pacote digital inovador de en-

gajamento de fas, que permitiu que alguns
telespectadores interagissem nos eventos
ao vivo em Toquio e os titulares de direitos
conectem os atletas com seus fas.

True View da Intel/ Foto: Intel

Dados biométricos (Tiro
com Arco) em parceria com
Panasonic / Foto: OBS
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Producao com

mochilink e remota

em Toquio 2020

A pandemia obrigou as emissoras com di-
reitos televisivos de todo o mundo a reduzir a
qguantidade de profissionais na Vila Olimpica de
Toquio 2020, e isso gerou a necessidade de uti-
lizacdo de ferramentas tecnoldgicas diferentes.
Entre os diferenciais da cobertura dos ultimos
Jogos Olimpicos de Toquio foi a utilizacao de
mochilink em 5G. Nisso, destaque para 0s equi-
pamentos da TVU utilizados pela Globo para as
suas transmissdes na TV aberta (Globo) como
na TV Paga (Sportv), e streaming com 45 canais
disponiveis no Globoplay.

Em entrevista a Revista da SET, o diretor de
Vendas da TVU Networks no Brasil, Eduardo
Mune, disse que a Globo utilizou 16 unidades de
transmissao TVU One 5G, modelo TM1000, que
permite trabalhar com “todas as conexdes de
dados disponiveis - incluindo celular, 5G, WiFi,
Ethernet e satélite - com laténcia abaixo de um
segundo para transmitir video com qualidade
de broadcast de qualquer local”.

Paul Shen, CEO da TVU Networks, disse ainda
que estes equipamentos dispensam a necessi-
dade de grandes estruturas, como unidades
moveis para transmissao via satélite. “Para que
0s reporteres da Globo entrassem ao vivo, foi
necessario apenas o TVU One, que apresenta o
padrdo de compressao de video HEVC/ H.265
e o algoritmo de transmisséo IS+ (Inverse Stat-
Mux Plus)”. Ele disse que este é um algoritmo de
transmissao patenteado pela TVU que permite
gue uma Unica fonte de sinal seja multiplexada
reversamente em varios canais para transmis-
sao. Ou seja, um fluxo de video é separado em
pequenos pacotes e 0s pacotes sao transmiti-
dos por todas as conexdes disponiveis.

Mune afirmou ainda que o sinal foi enviado
através de gateways. “Esses servidores tém a
funcado de decodificar o sinal em banda base,
ou podem retransmitir o sinal para outros equi-
pamentos e recodificar em outros protocolos IP
(como SPMTE 2110, NDI etc.)".

OBS entregou
pela primeira vez
um sinal UHD
HDR nos Jogos
de Toquio 2020,
tecnologias que
foram testadas
em Rio 2016 e
PyeongChang
2018/ Foto: OBS

Equipe da Globo
realiza entrada
ao vivo frente
ao Estadio
Olimpico de
Toéquio / Foto:
TVU/Carol
Barcelos

Link ao vivo da
zona de entrevis-
tas na Vila Olim-
pica / Foto: TVU/
Diego Moraes
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Personalization is the Future of Linear Channels
By Eric Gallier, Vice President, Video Solutions, Harmonic

As video delivery shifts from broadcast to streaming, the role of the linear TV
channel is evolving. Traditionally, linear TV channels were created and distribu-
ted for the masses. However, the concept of delivering one-size-fits-all content
doesn't resonate well with today’s audiences, who crave a targeted experience.
As a result, we are seeing linear channels delivered as a personalized linear stre-
am. When different regions or demographics of people connect to watch the
same linear channel, they receive a slightly altered version of the content.

Unlocking the Different Types of Content Personalization
Advancements in video processing and data collection enable content owners to accurately predict viewer preferences
and automate personalization.

One way that content owners can personalize their linear streams is through regionalization. With regionalization, dif-
ferent content is sent to different geographical areas based on local interests, customs, content rights, and more. In some
cases, channel variants and personalized content streams are delivered directly to affiliates instead of end users.

Another path that content owners can take is to customize content for different demographics. Content related to
viewing preferences is delivered based on age, content genre, and the viewing devices being used.

Targeted advertising is another approach that content owners can utilize to personalize linear channels. Ads are tar-
geted at viewers according to personal interests. The targeted ad market is maturing in LATAM. An already effective and
sophisticated targeted ad ecosystem exists in other regions, allowing content owners to insert advertising into linear
streams at scale through leveraging dynamic ad insertion (DAI) technology.

Full personalization is at the far end of the spectrum of what content owners can achieve and the future for linear TV.
In this case, a linear channel is targeted toward an individual viewer. By leveraging metadata and explicit user behavior,
content owners can build a fully personalized playlist.

Key Advantages of Delivering Personalized Content

The fundamental benefits of delivering personalized content include higher viewer engagement and increased ad re-
venue. When content owners deliver a linear stream that is personalized, regionalized, and relevant to viewers, the quality
of experience is superior, and viewers are more engaged. Targeted ads can result in about five to 10 times higher revenue.
For premium linear content, content owners in countries like the U.S. can charge up to $50 or $60 CPM, compared with
single-digit CPMs for a traditional broadcast ad with a similar number of impressions.

Building a Foundation for Content Personalization
Most of the technology for delivering personalized linear streams is already in place and accessible. There are three
main components to delivering personalized linear services.

First, cloud infrastructure is essential simply because content owners need a lot of compute to generate personalized
streams. An enormous amount of analytics, machine learning (ML) and data are required to identify what ad or content
is most relevant for each viewer. The flexibility of the cloud makes it the ideal foundational tool for delivering evolutionary
services such as channel variants.

Second, ad stitching is imperative for delivering targeted ads. The ad marketplace, stitching, mapping and ML is alre-
ady up and running successfully at an enormous scale. There are hundreds of millions upon billions of advertisements
inserted into video streams per day around the world.

Third, content stitching is necessary and uses the same exact same stitching technology as advertising. Content
stitching is the ability to change a base channel on the fly using a manifest file for different audiences. The only potential
limitation is ML on the back-end to identify what content is best suited for what demographic. Content programmers and
owners are experimenting with ML and content stitching. In the imminent future, more companies will offer sophisticated
ML-based tools for content stitching, enabling personalization on a grander scale than is possible today.

Conclusion
Personalization is the future of linear channels. Through personalized linear streams, content owners can drive viewer
engagement and tap into lucrative new revenue sources.

Proven pathways exist for creating personalized, lean-back television experiences. With the cloud, advanced ad stit-
ching and content stitching technology, content owners have an agile and flexible way to process and manage even the
most complex video workflows.

For more details on why personalization the future of linear TV, check out our recent blog post:
https.//www.harmonicinc.com/insights/blog/personalized-tv/ .
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BandSports realiza
producao remota em SP

Como noticiado na edicdo 199 da Revista da
SET, na matéria “Producao remota nas Olimpia-
das” a BandSport realizou o trabalho totalmente
remoto. O diretor de Engenharia da Televisdo Ban-
deirantes, Thiago Perrella, disse, na 82 edi¢cao do
SET eXPerience TRACKS, que devido a pandemia
a emissora fechou o trabalho com uma equipe
muito reduzida, “nao s6 em custo, mas também
em pessoas. Nas Olimpiadas pensamos em por
que nao fazer a producdo remota e a comutacao
de matriz com todas as fontes e recepgao dos
14 feed limpos na sede de Band em Sao Paulo.
Dessa forma, chegaramos ao ponto de nao man-
darmos ninguém da area técnica para Toquio.
Fizemos todos os bookings dos espagos como
mixer zone e posi¢cdes de comentario na nata-
¢ao, voleibol, e a parte técnica contratamos dois
japoneses que falavam portugués. O restante da
equipe trabalhou com equipes de mobilidade, e o
evento como um todo foi produzido na estagao,
em S&o Paulo”.

A Revista da SET conversou com 0s executi-
vos da MDotti, empresa brasileira que participou
da producéo e forneceu solugao Opex para in-
gest e edicdo das Olimpiadas na BandSports. A
solugéo permitiu controlar o fluxo de producao e
de sinais, gravar e editar conteludos simultaneos
durante uma Olimpiada precisa de um aumento
consideravel das ferramentas e solu¢des de uma
emissora. No caso, a BandSports optou por uma
solugdo Opex definida pela MDotti Tecnologia

llhas de edigao na BandSport durante
Téquio 2020 / Foto: Divulgagao

que, em parceria com a Cinegy, empresa de solu-
cOes de software, permitiu a gravacao de até 12
feeds simultaneos e edicao dos materiais exibi-
dos durante a programacao do canal esportivo
durante os ultimos Jogos Olimpicos Toquio.

Danilo Mussolini, um dos diretores da empre-
sa, disse a reportagem que tudo foi feito com um
sistema robusto e modular, em um modelo de
locagao (OPEX) “por um més que nos permitiu
criar uma infraestrutura paralela para realizar os
Jogos, eliminando a necessidade da Bandeiran-
tes de redirecionar qualquer infraestrutura exis-
tente para dar suporte ao evento’.

Mussolini comentou que a escolha pela solu-
cao Cinegy teve a ver com a robustez, por poder
ser alocada por um periodo determinado e ain-
da “ser agnostica de hardware, o que possibilitou
uma integracao transparente aos equipamentos
da MDotti".

Lucas Maia afirmou que foram alocados 150
Terabytes em um storage ZBoox para o arma-
zenamento do material proveniente dos ingests
durante o periodo das Olimpiadas, 24 horas por
dia, e que, com ele, foi possivel conectar seis es-
tagdes de edicdo em Adobe Premiere. “Este foi
um dos servicos prestados a BandSports, que
ainda incluiu um curso de formagdo em Adobe
Premiere para alguns dos funcionarios da emis-
sora’, comentou entusiasmado.



https://set.org.br/publications/revistadaset/revista-da-set-n-199/
https://set.org.br/publications/revistadaset/revista-da-set-n-199/

Com a estrutura modular alugada a Cinegy e
0 arquivamento também locado, a “operacao on-
-premises permitiu capturar os 12 feeds simulta-
neos recebidos pela emissora e realizar a edicao
de forma rapida e eficiente sem que o BandSports
tivesse que deslocar nenhum dos seus equipa-
mentos para os Jogos. Uma vez editado, o ma-
terial era enviado diretamente para exibigdo ou
para o MAM do grupo e, entao, utilizado’, comen-
tou Lucas Maia, e disse que uma vez finalizado o
evento, todo o material foi descarregado em um
sistema LTO alugado, também pelo BandSports.

Lucas Maia afirmou que foram alocados 150
Terabytes em um storage ZBoox para 0 arma-
zenamento do material proveniente dos ingests
durante o periodo das Olimpiadas, 24 horas por
dia, e que, com ele, foi possivel conectar seis es-
tacdes de edicdo em Adobe Premiere. “Este foi
um dos servicos prestados a BandSports, que
ainda incluiu um curso de formagdo em Adobe
Premiere para alguns dos funcionarios da emis-
sora“, comentou entusiasmado.

Com a estrutura modular alugada a Cinegy e
0 arquivamento também locado, a “operacao on-
-premises permitiu capturar os 12 feeds simulta-
neos recebidos pela emissora e realizar a edicao
de forma rapida e eficiente sem que o BandSports
tivesse que deslocar nenhum dos seus equipa-
mentos para os Jogos. Uma vez editado, o ma-

TOQUIO 2020

terial era enviado diretamente para exibicdo ou
para o MAM do grupo e, entao, utilizado’, comen-
tou Lucas Maia, e disse que uma vez finalizado o
evento, todo o material foi descarregado em um
sistema LTO alugado, também pelo BandSports.

Maia disse, ainda, que o conceito de “Opex
de ingest” esta sendo trabalhado junto a outras
emissoras e “tem sentido para eventos especifi-
cos com picos de demanda como, por exemplo,
reality shows ou eventos pontuais, mas que se
estendem por um curto espaco de tempo. No
BandSports e nos outros lugares nosso objeti-
VO € entrar no operacional e, a partir disso, defi-
nir como eles vao trabalhar para dimensionar e
assim, juntos, desenhar o fluxo de trabalho’. No
“Projeto Olimpiadas”, como o denominaram, a
partir da conversa com Thiago Perrella, diretor
de engenharia do Grupo Bandeirantes, “utiliza-
MOS sempre a Nossa parceria estratégica como
MDotti. Eu, Lucas Maia, sou responsavel pelo
operacional, e o Danilo viabiliza as necessidades
tecnicamente e, assim, nos complementamos”.

Em termos de desenvolvimento, Danilo Mus-
solini disse que a empresa ja conta com uma
solugdo na qual o storage nao é on-premises, “te-
mos solucdo para atender demanda de nuvem
para armazenamento e gerenciamento dos mais
variados projetos, mas tudo depende do fluxo e
do volume armazenado’.

Estacdes de captura dos 12 feeds
simultaneos recebidos pela emissora
de Toquio 2020 / Fotos: Divulgagao
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Reformulacao
da Revista
da SET

2022 comegou com
mudancas e novidades na
publicacdo que se afirma
em um mundo convergente

A Revista da SET chegou ao numero 200 no
final do ano passado. Com mais de 32 anos de
historia, a publicacdo acompanhou, e continua
acompanhando, os principais marcos da televi-
sao e do radio brasileiros, bem como de todo o
mercado de broadcast, midia e entretenimento.

Tudo relacionado a conteudos audiovisuais
evoluiu muito rapido, e, em especial nos Ulti-
Mos anos, acompanhamos praticamente uma
revolucdo devido as condigdes impostas pela
pandemia. Desde a criacdo, producéao, trans-
missao, até os proprios habitos de consumo,
vivemos uma nova realidade.

A partir desta edicdo, a Revista da SET,
atenta a essas mudangas, amplia 0 seu espec-
tro de temas abordados em suas paginas, pois
entende que cada vez mais as tecnologias vao
ser compartilhadas por diferentes areas. Mas,
claro, sem deixar de se aprofundar em ques-
tGes ligadas ao broadcast e a toda a sua cadeia
de producéo.

De fato, a revista tem acompanhado quase
a metade da historia da TV Brasileira, que em

2020 completou os seus primeiros 70 anos de
vida. A publicacédo chega a casa dos associa-
dos da SET e dos profissionais do mercado au-
diovisual desde 1989, e, nestes 33 anos, tem
feito a cobertura do desenvolvimento de tecno-
logias disruptivas que fizeram da TV uma das
principais formas de entretenimento dos brasi-
leiros. Nos Ultimos anos, as novas tecnologias
tém criado novos habitos de consumo audiovi-
sual e, com elas, a midia digital tem aumenta-
do exponencialmente. Nesse marco, a revista
tentara em 2022 continuar a acompanhar as
mudangas de consumo e, com isso, seguir le-
vando aos seus leitores as principais informa-
¢Oes da industria.

A logomarca da Revista da SET também
foi modernizada, incorporando camadas que
remetem as varias plataformas de consumo
de conteudo audiovisual, assim como, por que
nao, as suas paginas. Como resultado, temos
uma solugao grafica mais leve e dinamica, que
serviu de inspiracao também para os elemen-
tos que agora compdem as partes internas da
revista.



Novos temas e se¢oes

A Revista da SET passa a ter novos temas
e sec¢des nas quais analisara cases de sucesso
da industria, o mercado audiovisual, a TV 3.0,
entre outros. Em termos de colunas, come-
¢amos nesta edicdo com o primeiro artigo de
Georgia Dias, Agile Coach de Estratégia e Tec-
nologia que, em “Pessoas ao Centro”, debatera

Novo site

Neste marco de reformulagao, tem mais. No
inicio de fevereiro foi lancado recentemente o
novo site da Revista da SET, que se propde a
ser um verdadeiro portal de noticias, indispen-

o perfil do profissional do mercado audiovisual
no século XXI.

Nas proximas edigdes incorporaremos ou-
tras colunas e se¢des com as quais pretende-
Mos aumentar a abrangéncia de temas e che-
gar a um publico mais amplo.

savel para quem quer se manter atualizado.

Acesse o link e confira as novidades:

https://revistadaset.com.br/
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Uma ampla pesquisa apresentada em se-
tembro de 2021 pelo BID - Banco Interameri-

cano _de Desenvolvimento, publicada em trés
idiomas (Esp/Port/Ing) com apoio da Netflix,
mostra o cenario atual e a perspectiva para o
mercado de producdo audiovisual nos proxi-
mos cinco anos. Cerca de 100 entrevistados,
representantes de governo, associagoes, pro-
fissionais, pesquisadores, investidores, execu-
tivos e 417 produtores de 22 paises, compdem
uma visao realista das produgdes para TV, ci-
nema, streaming em todas as plataformas de
consumo.

O audiovisual é o principal segmento que
movimenta a ‘Industria Cultural e Criativa' e
tem necessidades especificas de formacgao do
capital humano, focadas nas competéncias e
habilidades do século XXI, necessarias para
aperfeicoar toda a cadeia de negdcios. O estu-
do aponta a tecnologia, inovagao, formagao
profissional, diversidade e o modelo de negé-
cios como essenciais para aumentar a partici-
pacao do conteudo da América Latina e Caribe

Era de Ouro
do Mercado
Audiovisual

BID aponta a urgente capacitacao
para 0s Negocios da America
Latina e Caribe

Por José Carlos Aronchi

Estudo publicado pelo BID
com o apoio da Netflix.

(AL/C) no mercado internacional.

A digitalizagao da industria e a ascensao do
streaming apontam para 0s novos rumos do
audiovisual. O futuro aponta para a ascensao
da televisao, tanto gratuita quanto paga, por
meio de dispositivos conectados a internet,
mostra o cenario da pesquisa.

Estamos a beira de um novo boom do au-
diovisual, prevé o estudo realizado pela con-
sultoria Olsberg SPI, que também publicou o
Panorama Audiovisual Ibero-americano. Ape-
nas em 2019, houve um investimento privado
de 5,7 bilhdes de ddlares gerando mais de 1,6
milhdo de empregos diretos e indiretos na in-
dustria audiovisual da AL/C. No mundo, 177
bilhées de dodlares sao investidos anualmen-
te em maquinas e tecnologia do audiovisual.
67% dos gastos em produgao impacta direta-
mente em outros setores'. Apesar desse im-
pacto econdmico, 0s governos da regido nao
aproveitaram todo o potencial para impulsio-
nar o crescimento da “Economia Laranja™.

7 Panorama Audiovisual Iberoamericano, Olsberg SPI — Disponivel aqui . (acessado em 15/11/2021)

2 Economia Laranja é composta pelas Economias Cultural e Criativa, agrupadas pelo BID em 8 setores principais: Arquitetura, Artesanato, Design,
Midia, Moda, Musica, Servicos Criativos e Software / Plataforma digitais. Este conceito foi publicado pelo BID e estd disponivel aqui. (acessado em

12/11/2021)


https://publications.iadb.org/es/detras-de-camaras-creatividad-e-inversion-para-america-latina-y-el-caribe-aprendizajes-de-una
https://publications.iadb.org/es/detras-de-camaras-creatividad-e-inversion-para-america-latina-y-el-caribe-aprendizajes-de-una
https://publications.iadb.org/es/detras-de-camaras-creatividad-e-inversion-para-america-latina-y-el-caribe-aprendizajes-de-una
https://www.o-spi.com/projects/economic-impact-studies-research-and-evaluation-ly9lh
https://publications.iadb.org/es/publicacion/17263/economia-naranja-innovaciones-que-no-sabias-que-eran-de-america-latina-y-el
https://www.egeda.com/Documentos/PanoramaAudiovisualIberoamericano2021/Panorama%20Audiovisual%20Iberoamericano%202021.pdf

Além da Netflix, que financiou esse estudo,
outros grandes players que estédo investindo na
producao local atestam o 6timo momento do
mercado alavancado pelo streaming. Amazon
Prime Video, Disney+, Globoplay, HBO MAX,

Os cargos com maior demanda, atualmente,
e em 2024 / Foto: Reproducao

Problemas e necessidades

As entrevistas com especialistas descrevem
O cenario que emperra o0 crescimento e resu-
mem em: Falta de cursos/capacitacdo ade-
quados; Baixo numero de trabalhadores com
as habilidades técnicas e de apoio; Falta de
regulamentacao e politicas publicas para atrair
talentos estrangeiros; Percepcao negativa de
salarios baixos; Esteredtipos negativos relacio-
nados ao setor audiovisual.

O estudo do BID deixa evidente a falta de
cursos e desconexao entre grades escolares
e demanda do mercado. A tecnologia usa-
da em videogames e o VFX estao mudando
a producgao dos filmes, e consequentemente,
os perfis profissionais. Existem animadores,
mas faltam artistas de storyboards e roteiris-
tas especializados em animacgao. “Por tras de
uma producao audiovisual também ha coloris-
tas, que se encarregam de tornar o mar azul e
a noite negra, assistentes que montam a ceno-
grafia com tijolos e madeira, ou mesmo chefs
que preparam o buffet da equipe técnica. (...)
Basta ver os créditos e perceber centenas de
profissionais altamente técnicos e especializa-
dos.” Esses sdo os principais desafios a serem
superados para a capacitagao da forca de tra-
balho.

“A industria audiovisual faz
parte de uma aposta em um
desenvolvimento inteligen-

te, e as habilidades que ela
requer, também” - Panorama
Audiovisual Ibero-americano

AppleTV+, Movistar+, Claro Video, Paramou-
nt+, Televisa-Univision, juntas, ja somam qua-
se 200 producdes em andamento, para estreia
nos proximos dois anos.

Ensino superior € o que realmente faz a di-
ferenca. “Vocé ndo pode inovar, desenvolver
novas industrias e competir na economia glo-
bal quando mais da metade da populagdo nao
concluiu o ensino médio’, escancara a publi-
cacao do BID. A caracteristica do trabalho de
produtor na América Latina é multidisciplinar,
por isso, a prioridade comum a todos os pai-
ses é investir em capital humano. As chama-
das “habilidades sociais’ (as soft skills), que
trazem o pensamento critico, perseveranga e
curiosidade, sao as habilidades humanas que
pesam mais do que nunca neste século da au-
tomagao”.
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Veja Marcelo Cabrol (BID) e
Francisco Ramos (Netflix), no evento
de langamento da Co-publicagao

do BID e da Netflix: Nos bastidores /
Foto Reproducao

Francisco Ramos

residente de contenido
_?Eméﬁ'c%,' Netflix

Assista ao
Youtube BID
completo no

QR Code ao lado

Nos bastidores: criatividade e
investimento para a América Latina
e o Caribe. (Acima) Pablo Conde,
divulgador cultural - Argentina;
Mercedes Mateo, chefe da divisao
de educagao do BID; (Abaixo)

Aida Del Sola, especialista em
educacédo narrativa - Argentina; e
Laura Woldenberg, documentarista
e produtora - México

Diversidade, inclusao e capacitacao tornam-se urgentes

No Brasil, o Instituto Criar, em S&o Paulo, é duracao, para jovens em situagao de vulnerabi-
apontado como exemplo de boas praticas em lidade. Os alunos, entre 17 e 20 anos, recebem
espaco de formagdo, diversidade, inclusdo e café da manha e almoco, além de uma bolsa em
participacao. Desde 2014, oferece seu programa parceria com a Prefeitura de Sdo Paulo. Muitos

de formagao em audiovisual, técnico e de curta sao aproveitados pelas produtoras locais.




Pesquisa revela desafios

O momento € promissor e 0s investimentos
sao urgentes. Porém, de nada adianta trazer a
tona os problemas ja conhecidos sem apresen-
tar solugdes, principalmente apés uma pande-
mia que dilacerou 0s pequenos negocios que
representam a maioria do mercado regional.

Os governos da AL/C, com excegoes, tira-
ram 0s recursos da cultura e entretenimento
para atender a demanda da saude. Os grandes
players tém acesso aos recursos. Falta desti-
nar financiamentos robustos para a produgao
audiovisual, a fim de estimular os médios e pe-
guenos produtores, com olhar generoso para a
diversidade.

Produtores estreantes, estabelecidos em
territorios vulneraveis, porém criativos, trazem
novas historias desejadas pelo publico. O foco
na capacitagdo da periferia pode dar impulso
para mercados periféricos, o que se reflete na
industria e comeércio de equipamentos, seg-
mentos diretamente beneficiados pelo aumen-
to da demanda de tecnologia. Outra fonte de
renovacao vem do estimulo para maior partici-
pacao efetiva das mulheres em todas as esfe-
ras da producao audiovisual.

Duas agbes podem mudar rapidamente to-
das as operacdes de producao e distribuigdo
do conteudo, promovendo a economia regional
e de seus paises: Politicas publicas e incentivos
cinematograficos com cash back — reembolso
em dinheiro; atrair o capital de risco também
para a industria audiovisual, que tem maior ren-
tabilidade do que outros mercados.

Centros emergentes da AL/C, como a Re-
publica Dominicana, Cordoba/Mendoza, Uru-
guai, Peru, Equador e Bolivia despontam nes-
se mercado. México, Argentina, Colombia,

Os 10 profissionais mais procurados de hoje / Foto: Reprodugao

Chile e Brasil disputam a frente nessa corrida
audiovisual. O BID e seus parceiros tém o inte-
resse e a responsabilidade direta pelo cresci-
mento da economia regional, e com vistas para
atender os ODS — Objetivos do Desenvolvimen-
to Sustentavel na agenda até 2030, torna-se
um financiador e agregador importante para
alavancar a industria, comércio e servicos que
envolvem a cadeia de negocios do audiovisual.

Politicas pubicas em conjunto com o setor
privado sao as molas que impulsionam o cres-
cimento. Especialistas apontam que a indus-
tria do audiovisual e do entretenimento tera
um papel importante na retomada da econo-
mia apos a pandemia. O ouro esta ai. Extrair e
garimpar s&o capitulos dessa novela que pode
virar metaverso.

José Carlos Aronchi ¢ pds-doutorando na
EACH - Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades.
Pesquisador no Projeto EISICC - Empreendedoris-
mo de Impacto Social junto as Industrias Cultu-

rais e Criativas, da Pro-Reitoria de Cultura e Exten-
sao da Universidade de Sao Paulo

Contato: jcaronchi@gmail.com
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Audio imersivo é uma
noticia que soa bem e ja esta
disponivel para as emissoras

Engenheiro da Dolby explica processo de migracéo para som imersivo na TV 3.0

Por Carlos Watanabe

Foto: Divulgacao/Globo

A televisdo analodgica costumava nos mos-
trar os eventos, enquanto a TV digital nos trans-
porta para dentro deles. Com a evolugéo da
televisao digital no Brasil rumo a TV 3.0, as pro-
messas de imagens com qualidade de cinema,
personalizacdo e interatividade estao sendo
realizadas. No entanto, um dos aspectos mais
importantes da TV de ultima geracao costuma
ser o mais esquecido: o audio. A popularizacdo

A diferenca do audio imersivo

Com audio imersivo, 0s espectadores sao
colocados dentro do ambiente sonoro. O som
nao vem mais apenas da frente ou dos lados,
ele envolve os ouvintes, trazendo-o0s para den-
tro da historia. Dolby Atmos € a tecnologia de
audio imersivo da Dolby que milhdes de consu-
midores desfrutam todos os dias nos cinemas,
nas TVs em suas casas e em seus dispositivos
moveis. Mais de 2.000 filmes e 3.000 episddios
de TV estéo disponiveis em Dolby Atmos e, na
pratica, ele se tornou o padrdo para experién-
cias de audio premium.

Hoje, o Dolby Atmos néo esta mais limitado
apenas a sistemas de som residenciais caros
e com tecnologia de ponta. Os consumidores
podem desfrutar do dudio imersivo em diver-
sos aparelhos disponiveis em varias faixas de
precos - seja por meio de uma TV, soundbar ou

do audio imersivo pode mudar esse cenario.
Enquanto a TV 3.0 esta explorando o que a
proxima geracao de audio no Brasil pode envol-
Ver, as emissoras nao precisam esperar para
comegar a entregar seus conteudos em audio
imersivo desde ja. O audio funciona nas infra-
estruturas tradicionais SDI e pode ser dispo-
nibilizado aos telespectadores no Brasil hoje,
usando o padrao da TV 2.5 publicado em 2020.

até mesmo nos seus smartphones. Indepen-
dentemente do aparelho, os resultados sao
incriveis. O efeito para o espectador é de um
audio com muito mais espacialidade, detalhe,
clareza e com consisténcia na experiéncia em
uma variedade de plataformas e dispositivos.
Do ponto de vista do consumidor, isso significa
uma melhora no entretenimento, dando mais
emoc¢ao, envolvimento e empolgacao.

Os espectadores no Brasil ja tém acesso ao
Dolby Atmos por meio de servigcos de strea-
ming como Netflix, Disney+, HBO Max e outros,
mas o Dolby Atmos nao se limita aos servicos
de streaming. O fato é que o audio imersivo ja
esta sendo disponibilizado em todo o mundo,
inclusive no Brasil, por emissoras de TV que
utilizam suas infraestruturas SDI ja existentes
e Dolby Atmos.

AUDIO IMERSIVO=—=
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Som imersivo no mercado atual

Como o audio imersivo entrega a experién-
cia e sensacao de estar no meio da acao, nao
€ uma surpresa verificar o aumento das trans-
missdes ao vivo de esportes em Dolby Atmos.
Uma das primeiras transmissdes em audio
imersivo aconteceu com a Telegenic e a Dolby
na Copa das Confederacdes da FIFA de 2013
no Brasil. Este foi 0 comeco de uma longa co-
laboragdo entre as empresas, com a Telegenic
ajudando a Dolby a entender as necessidades
praticas da transmissdo de audio imersivo ao
vivo, e a Dolby apoiando a Telegenic com a tec-
nologia e integragcao desse fluxo de trabalho.
Desde os problemas mais simples, como co-
locar alto-falantes no teto de um caminhao de
externa, até questdes mais complexas, como
produzir varios streams de audio ao vivo inde-
pendentes e que funcionem bem com a esco-
lha do diretor para as tomadas de camera, am-
bos os lados aprenderam rapidamente como
fazer as ideias funcionarem na pratica e a criar
o0 efeito de o espectador esta no estadio sentin-
do o ambiente. Esses esfor¢cos abriram cami-
nho para que outras emissoras viessem mais
tarde ao ar para transmitir eventos globais em
audio imersivo.

No Reino Unido, a BT Sport foi a primeira
emissora do mundo a oferecer transmissdes
ao Vvivo regularmente com audio Dolby Atmos,
comegando com uma partida da Premier Lea-
gue entre Liverpool e Chelsea. A empresa ago-
ra transmite todos os jogos do campeonato ao

vivo em Dolby Atmos e se destacou como a pri-
meira emissora do mundo a transmitir lutas de
boxe ao vivo usando a mesma tecnologia.

No Brasil, temos trabalhado em conjunto
com o Grupo Globo ao longo de varios anos
para experimentar e aperfeigoar o audio imer-
sivo para 0s gostos e estilo de producgéo bra-
sileiros. O primeiro projeto foi no Rock in Rio,
em 2015, onde fizemos a primeira transmissao
mundial de video 4K ao vivo com Dolby Atmos
para um STB. Desde entdo, tivemos mais duas
edicOes do Rock in Rio, em 2017 € 2019, o Car-
naval em 2017, o primeiro episddio da novela
“Deus Salve o Rei", a minissérie “llha de Ferro’,
que foi inclusive demonstrada na NAB 2019, a
Copa do Mundo da FIFA em 2018, e, por fim, a
primeira transmissao ao vivo do jogo de fute-
bol Corinthians x Bahia pelo Campeonato Bra-
sileiro, em setembro de 2020, na TV Globo de
Sao Paulo. Além disso, a Rede Amazbnica co-
mecou a transmitir Dolby Atmos em seu canal
‘Amazon Sat” em 2020.

Muitas outras emissoras em todo o mun-
do seguiram o mesmo caminho, como a BelN
Sports, uma rede que atende o Oriente Mé-
dio e Norte da Africa, a Astro, da Maldsia, e a
TV aberta TVP, da Polbnia, que transmitiram
0 UEFA Euro 2020 em Dolby Atmos em seus
canais 4K. Mais recentemente, as Olimpiadas
de Toquio foram transmitidas em Dolby Atmos
pela NBC e Comcast, nos Estados Unidos.

A producao “llha de Ferro” da Globo foi destaque na dltima
NAB presencial (2019), onde se mostrou a produgao
brasileira realizada com NGA / Fotos: Fernando Moura




Nao é apenas o esporte que esta se bene-
ficiando do Dolby Atmos. Na Pol6nia, o canal
de artes publico TVP Kultura transmitiu o 18°
Concurso Internacional de Piano Fryderyk
Chopin em Dolby Atmos. Do outro lado da mo-
eda cultural, o Eurovision Song Contest 2021
foi transmitido em Dolby Atmos pela estacao
holandesa de TV paga KPN e disponibilizado a
todos os seus assinantes de 4K. E, como men-
cionado anteriormente, no Brasil, produzimos
Carnaval e Rock in Rio em Dolby Atmos.

Todos esses eventos foram realizados
usando a infraestrutura SDI tradicional, ja que

Predictor parameters
Predictor - : Subband
decoder predictor
Bitstream elements Spectrum
) decoder @

Allocation

Signal ervelope

as instalacdes “all-IP" ainda estdao sendo plane-
jadas e irdo exigir investimentos significativos
das emissoras. Em todo o mundo, a TV de ulti-
ma geracao ainda esta em sua “infancia” e as
emissoras estao adotando uma abordagem
pratica e em fases para atualizar sua infraes-
trutura a fim de equilibrar o langcamento de no-
VOS recursos e seus custos financeiros. Cada
emissora tem seus proprios desafios técnicos
e, trabalhando em conjunto com a equipe da
Dolby, conseguimos encontrar solugdes per-
sonalizadas para oferecer uma experiéncia de
audio superior aos consumidores.
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A vantagem comercial do Dolby AC-4

O audio imersivo ndo esta no futuro - esta
aqui e agora. Os espectadores ja estao desfru-
tando do Dolby Atmos e esperam que ele este-
jaem breve em todas as plataformas. Enquan-
to o NGA (dudio de Ultima geragdo) abrange
diversos padrdes e protocolos, os blocos ba-
sicos para fornecer algumas experiéncias ja
estao prontamente disponiveis. Dentre eles,
temos a experiéncia de som imersivo em Dol-

by Atmos e o codec AC-4, que carrega essas
informacdes - junto com o proprio audio, com-
primido em novos niveis de eficiéncia sem sa-
crificar a qualidade. Com inumeros modelos
de TV com suporte ao Dolby Atmos e Dolby
AC-4, e uma gama de ferramentas de produ-
gao crescendo continuamente, a adocao pra-
tica do som imersivo ja esta ao alcance das
emissoras.

AUDIO IMERSIVO=—=
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Ao adotar o codec AC-4 na TV 3.0, as emis-
soras poderdo nao apenas oferecer funcionali-
dades avancadas de audio de ultima geracao,
como também obter um alcance maximo de
consumidores com aparelhos de reproducao
novos e antigos. Além disso, o AC-4 também
habilita o logotipo do Dolby Atmos na tela, o
que os espectadores ja estdo familiarizados
nos servicos de streaming, garantindo a eles
gue estdo obtendo a mesma qualidade de ex-
periéncia. Nenhuma outra solucdo consegue
entregar isso, 0 que torna a adogao do AC-4
uma grande vantagem nessa batalha altamen-
te competitiva pela relevancia nas residéncias

Treinamento de Dolby Atmos
na Rede Amazonicas, em
Manaus/AM /Foto: Divulgagao

dos telespectadores.

Ao trabalhar em estreita colaboragao na ulti-
ma década com fabricantes, emissoras, produ-
toras e fornecedores de infraestrutura, a Dolby
tornou o Dolby Atmos e o Dolby AC-4 opcdes
de baixo risco e alto retorno para emissoras de
televisdo aberta, com impacto minimo sobre
os sistemas e fluxos de trabalho existentes.

Com um aumento de conteldos ao vivo e pos-
-produzido transmitidos com sucesso, a cada
MES vemos mais e mais experiéncias positivas
para profissionais e telespectadores. E hora de
imergir!

Carlos Watanabe ¢ diretor de Negocios de TV e
Streaming na Dolby Laboratories, responsavel pelo
escritorio da Dolby no Brasil de 2010 a 2016; e desde
2016 trabalha na matriz da empresa em Sao Francis-
co, Califérnia. Carlos € Engenheiro Elétrico formado
na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP),
com MBA pela Ross School of Business da Univer-
sidade de Michigan. Ele conta com mais de 20 anos

Contato:
cwata@dolby.com

de experiéncia em empresas de tecnologia, midia e
entretenimento, e consultoria de alta gestao.
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Inovagcao mesmo é falar

Pessoas ao Centro

sobre pessoas ao centro

Por Geodrgia Marques

A partir desta edicao a autora analisara e comentara as caracteristicas, mudancgas, melho-
rias e inovagoes das pessoas que trabalham, criam e desenvolvem a cadeia audiovisual.
E por qué? Porgue o mercado audiovisual € formado por ‘pessoas’”

Foto: Ahmad Odeh/Unsplash

VocCé ja parou para pensar que por mais que
a tecnologia avance (e muito), os maiores as-
suntos de inovagdo sempre estdo pautados
em pessoas de alguma maneira? Sim, é algo
que podemos nao pensar tanto no nosso dia a
dia e parecer nao fazer uma relagao direta com
uma implementac¢do de uma solucéo tecnolo-
gica em si. No entanto, deveria, pois faz parte
do processo da ideagao, da leveza na execugao
da tarefa e na melhor entrega de valor da solu-
¢ao ao longo de toda uma jornada de inovagao.

Quando a Revista da SET me convidou para
conduzir a coluna denominada: “Pessoas ao
Centro”, nesse mundo de midia e engenharia,
refleti sobre uma longa jornada de evolugao
que vejo de modelos mentais dos sistemas
chamados mais disruptivos desde os primeiros
modelos de atuacdo da Era da Revolugao In-
dustrial até ao obvio da leveza no trabalho dos
Nativos Digitais. E, com certeza, € um grande

prazer trazer uma reflexao sobre isso, e abrir a
porta para novas crengas em um meio em que
muito se quer, mas se pouco fala de fato sobre
pessoas. Foi simples assim que essa coluna
passou a existir, ela era mais que necessaria.
Falar sobre pessoas € algo ndo tangivel para
o mundo das exatas (e talvez nem para huma-
nas e bioldgicas), mas prometo trazer varios
pensamentos que vao entre desafios e obvie-
dades, medos e paixdes, e conseguir transmitir
diversos assuntos e provocagdes que cruzam
a tematica de pessoas, como Cultura Organi-
zacional e Diversidade.

Para inicio de conversa, gostaria de convidar
VOCE a entrar em uma viagem junto comigo so-
bre as percepgdes de pessoas N0 NOSSO mer-
cado ao longo dos ultimos anos. Vamos dividir
em trés momentos de perfis de pessoas valo-
rizados — o de hard skills, o de soft skills e o de
profissional t-shaped.



Momentos

A comecar pela Era dos Hard Skills, 0 que
viamos como maior valor em um candida-
to era uma formagéo na famosa e renomada
universidade, com um intercambio e fluéncia
no inglés. Ou seja, 0 que importava era a ba-
gagem de ferramentas e visdo de execugao. E
para oS que ja estavam no mercado? Promo-
¢Oes e progressos no geral eram muito pauta-
dos no conceito de conhecimento, associado
ao know-how da area em especifico. Era valo-
rizado, pois estavamos no primeiro estagio de
acesso ao conteudo junto a um desejo de ser
a referéncia no mercado justamente por ser o
detentor do conhecimento sobre um assunto
especifico. Realmente, foi assim que muitas
empresa Top of Mind cresceram e se firmaram.
Porém, a escalabilidade desse contexto € justa-
mente o principal motivo da queda dessa era.
Escalabilidade porque nao adianta ter pessoas
gue nao carregam a esséncia de serem pesso-
as em um modelo sustentavel, ainda que elas
facam o que esta escrito em um descritivo de
cargo. Pessoas sdo animadas por outras pes-
soas, relacionamento conta muito e a esséncia
de ser humano realmente deixou a desejar. E
justamente nesse cenario que surge uma nova
era, a dos Soft Skills, que tem muito a ver com
as habilidades interpessoais.

Esse momento faz uma abordagem direta
inclusive com um momento do marketing em
gque o termo experiéncia surgiu pela primeira
vez de uma maneira mais expressiva, e a visao
do cliente ao centro trouxe um olhar muito cla-
ro para pessoas. Afinal, se queriamos ganhar
as pessoas, nada mais justo do que termos as

Fonte: Jason Yip/Medium

melhores para executarem esse papeis. E nes-
se cenario que podemos ver o primeiro pico
das nativas digitais, e movimentacdes para
transformacdes e inovagdes no mercado de
midia na era desses profissionais conhecidos
CcOmo aqueles que carregam a esséncia do ser
humano nas escolhas diarias.

Agora, reflita, 0 que passou a surgir como o
mais Novo e com um grande sucesso? Sim, o
mundo das startups. E qual € um dos segredos
para um modelo de negocios escalavel, coe-
rente e inovador? Mais uma vez a resposta €
simples, pessoas! Porém, dessa vez com um
novo perfil, aguele em que além de percorrer
bem nos hard skills e soft skills, ainda tem uma
facilidade de caminhar por diversos assuntos
com naturalidade e resolver grandes questoes
sobre um conhecimento especifico — € o pro-
fissional do momento, o T-Shaped (ou o sindni-
mo Especialista Generalista).

A maior magica por tras dessa era € que no
Mundo BANI (Fragil, Ambiguo, N&o-Linear e
Incompreensivel) e na Sociedade do Cansago
conforme descrito pelo socidlogo Byung-Chul
Han, que representam muito bem a década que
estamos vivendo, o profissional do momento
precisa ser adaptavel, 0 que se encaixa muito
bem com o profissional T-Shaped. E a mesma
esséncia da propria tecnologia, em que a sua
maior arte é poder oferecer rapida adaptabili-
dade as questdes cotidianas com as melhores
solugdes. Precisamos de quem € capaz de criar
com autonomia e com as melhores ferramen-
tas. E preciso estar aberto ao novo, ao todo, ao
ambiente. E preciso coragem e ser humano.




Competencias do Futuro

Por fim, gostaria de trazer um ultimo conteu-
do que endossa ainda mais essa narrativa, que
€ uma lista das Competéncias do Futuro, um
material bastante conceituado, criado pelo Fo6-
rum Econdémico Mundial. S&o colocados itens
como resolugao de problemas complexos, boa
comunicacao e gestao de pessoas, pensamen-
to critico, negociagao, visdo de qualidade e
performance, escuta ativa e criatividade. Com-
peténcias essas que navegam muito bem por
definicdes tanto de hard skills quanto de soft
skills e ainda trazem esse viés de ser um espe-
cialista generalista.

Fonte: Autora

Com isso, fechamos a nossa primeira via-
gem juntos para conhecer a evolu¢ao dos per-
fis de pessoas ao longo do tempo no mundo da
tecnologia e ja podemos falar com mais clare-
za que inovacao tem tudo a ver com falar e ter
pessoas ao centro. O lado bom € que a nossa
jornada esta s6 comecando. Agora que sabe-
mos onde estamos e qual € o caminho, pode-
MOS enxergar no proximo momento alguns ou-
tros detalhes que tornardo essa nossa historia
muito mais completa. Eu volto em breve e sera
para fazer um recorte sobre onde cultura en-
tra neste conto e torna esta histéria ainda mais
rica. Até la.

Georgia Marques € uma entusiasta sobre temas de tecnologia, inovacao, pesso-
as e estratégia. E graduada em Engenharia de Telecomunicagdes e hoje atua como

Agile Coach na Globo. Antes dessa posicao, gerenciou projetos na area de Infraes-
trutura e Seguranca, onde teve papel fundamental no desenvolvimento do Grafismo
Virtual na Globo, sob o ponto de vista da tecnologia, com diversos cases em pro-
ducdes como Big Brother Brasil, Fantastico e Olimpiadas. Animada com a fase de
Transformacao Digital que o mundo esta vivendo, faz parte de grupos de Cultura
Organizacional, Estratégia e Desenvolvimento na Globo. Recentemente, aventurou-
-se na onda da criacdo de um canal de conteudo no Instagram para compartilhar
ainda mais sobre inovagéo, diversidade, gestéo, entre outros (@geovibe.s)

Contato: georgia.dias@g.globo







==SMPTE

How CBC/Radio-Canada Tested Media-over-IP
Devices to Build Its New Facility

By Félix Poulin, Patrick Keroulas, Sunday Nyamweno, Willem Vermost, Pedro Ferreira, and levgen Kostiukevych

Introducao:

0 artigo a seguir nos brinda com o que ha de mais moderno na transmissdo de media por IP-(MolP), o que promete trazer
uma enorme flexibilidade, embora verdade seja dita, haja um alto custo de complexidade de configuragdo. Porém, tudo isso,
sera muito bem recompensado com o poder de interoperabilidade que os novos dispositivos terao baseados no padrao SMPTE
ST 2110 E JT-Network Media, ou TR-1001-1 para os intimos. Boa leitura! (Dica: os diagramas valem muito a pena).

The shift toward Media-over-IP (MolIP) promises to bring
enormous flexibility, on the one hand, but increases the con-
fisuration complexity, on the other, Apart from new skill sets,
new tools are needed to test, validate, and monitor new devices
based on SMPTE ST 2110 and Foint Task Force on Net-
worked Media (FT-NM) TR-1001-1, and ensure interopera-
bility. Moreover, in a large system, there is a significant need
Jor thorough testing that can be repetitive, leading to wastage
of precious time. In addition to creating consistent tests and
reporting, automation is needed to speed

up the work. This article elaborates how

Canadian Broadcasting Corporation
(CBG)/Radio-Canada faced the chal-

lenges in evaluating the compliance and

performance of many new devices from

different manufacturers for the produc-

tion facilities at its new headquarters

n Montreal. It covers the test plan that

was developed by CBC’s lab team and

the tools used to complete the titanic

task. 1o cover its testing reguirements,

CBC collaborated with the European

Broadcasting Union (EBU) Live IP

Software Toolkit project team by con-

tributing additional functionalities not

Jound in other available tools and to

automate the verification of the streams.

Being involved in the development of

this open source solution has the benefits

of butlding a deep understanding of the

standards within the engineering teams

and providing an openly documented

recipe for measurement as a benchmark

for the industry.

Canadian Broadcasting Corporation (CBC)/Radio-Can-
ada, Conformance, European Broadcasting Union (EBU),
Live IP Software Toolkit (LIST), Measurement, Media-
over-IP (MolIP), SMPTE ST 2110, Test, Validation
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anadian Broadcasting Corporation (CBC)Radio-
Canada is the national public broadcaster in Can-
ada. The headquarters for its French language
services is located in Montreal, Quebec, Built in
1973, the 111,000 sq. m (1,200,000 sq. ft) building with
a 25-floor tower is emblematic of the Montreal skyline,
However, to cope with the fast-changing media business
and the growing cost of real estate, the services will be relo-
cated to a new greenfield building by 2020 (Fig. 1).
Moving to the new Medig-over-
Internet Protocol (MolIP) technology
was necessary to achieve the required
operational flexibility and the higher
density. For instance, Fig. 2 shows the
functional view of the facility, whereas
Fig. 3 shows the same functionality but
with pooled resources available to all
production workflow—a major benefit
of moving to IP.,

However, this choice came with
the challenges associated with being
one of the first major projects in the
early days of a new technology: lack of
maturity of the technology, the need
to build staff know-how, and the lim-
ited features of available testing tools.

This major project (Table 1)
required multiple public tenders and
critical decisions to choose the right
pieces of equipment that would work
together in the whole multivendor
system, Furthermore, when the first
request for proposal was published in
early 2017, SMPTE ST 2110 had not
been published and MolP was new
to both the CBC engineering and the

manufacturers, CBC’s architecture lab had to develop a
methodology to deal with the large number of evaluations
demanded by this freshly minted technology.

The test plan that was developed is based on verifying
compliance to open standards and to specific operational
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requirements that are tightly integrated to CBC’s pro-
curement policies., This allowed requirements to be
communicated clearly to vendors while simultaneously
allowing objective verification that CBC’s needs were
met by the vendors’ devices during testing,.

Many CBC staff members have taken part in SMPTE
webinars and other training activities related to the
migration to MoIP. Furthermore, our engineering ser-
vice drafted our procurement documents based on com-
pliance to the SMPTE standards. What was lacking was
a practical understanding of why the various limits set
in the standards were important and what the practical
implications of falling outside the standards were.

Our test plan was designed to put the theory into
practice. To do so, we built a realistic testbed on a spine

and leaf network, as will be seen later. This allowed us
to augment our knowledge of media networks with the
crucial knowledge of how to build IP networks. The
test plan, in combination with our testbed, thus served
as a training ground for both MoIP and IP networking,

‘ Approach
As many parts of the standards ecosystem were still
developing, as also our understanding, a template-based
approach was taken so that it could be easily updated
as required.

The test plan was divided into nine categories:

Video | ST 2110-2¢"

Audio | ST 2110-30°

Traffic Shaping | ST 2110-21°

Ancillary Data | ST 2110-40*

Radio | AES67°

Precision Time Protocol (PTP) | ST 2059%"
Redundancy | ST 2022-7°

Control & Management | Ember+®, Networked
Media Open Specification (NMOS)*®

Security | European Broadcasting Union (EBU) R 148"

Figure 4 expands on these nine categories to provide
more details on the subjects that are covered.

The template-based approach to testing gave us great
flexibility to deal with the volume of devices that needed
testing. In practice, we were able to quickly customize
test plans on the basis of specific device functionalities.
Additionally, it allowed for a consistent presentation of
results when the comparative analysis of multiple candi-
date products was warranted.

The test plan also served as a useful tool for collabora-
tion with other internal operating structures, as it acted as
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the centerpiece for developing specific tasks that needed
to be executed by different departments, such as Infor-
mation Technology (IT), maintenance, and operations,

Moreover, during testing sessions, the test plan facili-
tated discussion on the various standards in question. It
acted as a complement to our other internal training initia-
tives. By performing the tests as described in the plan, we
were able to bring internal stakeholders up to speed on the
various standards as well as the use of test and measure-
ment equipments.

EBU Live IP Software Toolkit (LIST)!? has been an
indispensable tool and a central piece of our test plan,
Table 2 is an excerpt from our test plan.

The testbed network used to execute our test plan is
shown in Fig, §, It follows a similar topology to the full-
scale network, It features the following equipment:

B Three Arista 7280 25G/100G switches
® Spine
® Media leaf split using Virtual Routing and For-
warding (VRF) routing to separate RED and
BLUE redundant networks
® PURPLE network for devices that have only one
media port
m Once Arista 7050 1G/10G
® Management and PTP distribution

TABLE 1. New Maison de Radio-Canada facts and figures.
40,000 sq. m (420,000 sq. ft.) floor space—one-third of the current space

Eleven News studio floors controlled by any of the four automated control rooms

Three general television studios controlled by either of two control rooms

Thirty-six studio television cameras and 56 Pan-Tilt-Zoom cameras for visual radio

Six radio studios with control rooms, 12 self-operated radio studios

Two hundred seventy two faders on audio consoles

Thirty-eight editing suites

Master Control Room designed for the presentation of up to 40 television channels, 40 web streaming channels, and 160 radio
channels, for the French Services Network and a full backup for the English Services Network

1 MW fully redundant power

450 Thb/s network capacity, 75 PB storage, 2,800 km of fiber optic strands, 800 km of Cat6 network cable
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O AES-67-2018 “shall clauses” U BMCA

1 2110-30 Conformance Level
A/C

U Latency — with 3xPT buffer

& Multichannel order

O Generate PTP - TC

U VITC input

U AFD, V-chip, 608/708
U CC sync

O cC special characters

Ancillary
ST 2110-40

Ll Seamless switch
[ 2022-7:'18 Class D specification

0 >150 psec delay between two
Networks

[ Configuration

Redundancy
ST 2022-7

Security
EBU r148

Powered by KALI Linux
O Port SCAN

1 Credentials SCAN
[ Database exploits

O AES-R16-2106 Profile
U Multicast + hybrid
U Lock time / state

O Free run /sync loss

PTP J Compressed Audio ST 2110-31
ST 2059 v2

O Conformance level A/B/C
0 A/V syne

O Frequency/ Level sweeps
U Sound Check

Audio
ST 2110-30

U Raster Formats

I Latency

O Transparency

U Audiolvideo concealment

Video
ST 2110-20
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shaping
ST 2110-21

U Compliance Type: N, NL, W, A
U Cyax / VRXpy
O Traffic Shape: Stream Timing:
0O Gapped/ Linear
L O Synchronised to PTP
Manage
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2 SDP files — Availability /Validity
1 NMOS

0 AMWA/NMOS-testing
- Ember+ Viewer

FIGURE 4. CBC Media-over-IP test plan.

m Test and measurement equipment
® EBU LIST
® Tektronix PRISM
® PacketStorm VIP Analyzer
® KALI Linux
B Reference senders and receivers
@ Embrionix emSFP encapsulators
® Embrionix emSFP decapsulators
m Control and management
® NMOS Registry and Discovery service'?
® NMOS testing tools!*

Software Toolkit

Kickstart
During the standardization work of SMPTE ST 2110-21
on Traffic Shaping and Delivery Timing for Video, the
EBU had developed some Python scripts’® as a tool to sup-
port the discussions around the definition of new parame-
ters'® (e.g., VRXFULL, CMAX, and TROFFSET) to help
quantify, classify, and determine bounds as pass criteria.
The need for building a common understanding
around those new metrics became clear and the EBU

TABLE 2. CBC Media-over-IP sample test procedure.

Traffic Shaping | ST 2110-21

Test# 20-0

Title
Sender: Type Compliance (N, NL, W)

Test and supporting equipment
® EBU LIST with capture

Test Procedure

1. Capture the stream:
EBU LIST > Capture page > Select Source(s) >
Enter analysis name > Start capture

2. Get the sender’s SDP file
(device dependent)

3. Save the compliance report:
EBU LIST > PCAPs and Streams > Select
Capture > Download JSON

Pass criteria

EBU LIST > Video > Summary

v' “SMPTE 2110-21 (Cinst)” is GREEN
v “SMPTE 2110-21 (VRX)” is GREEN

EBU LIST > Video > Analysis

v “Compliance” = Type indicated by SDP/
“a=fmtp: TP=2110TPx” [N, NL, W]

v “FPO” = “TRODEFAULT” +/— 10 us except if
alternate TROffset is signaled in the SDP:

O “FPO” = SDP/“a=fmtp TROFF="
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E 5. CBC spine and leaf testbed showing key test equipment.

moved to an official project to get a practical sense of
what makes a sending device “compliant.,” The LIST
project was launched in 2017, In a context where
technology is shifting, the EBU is well positioned
to gather requirements and concerns from users of

EBU = Sources

Sources

analysis tools. The project thus progressed with col-
laboration on ongoing improvements based on real-
life user experience, at a time when turnkey solution
offerings from the well-established manufacturers
were limited.

Name Destination address Format

EME JT-NM ENC-01 Device CH2-... 235

vizrt audio =

embrionix 1 audio

emb_UHD_video

anubis

emb9 enc audiel

embl_e

. Capture from multiple audio sources.
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Video

192.168.38.22:10000 /
~ 40:A3:6B:A0:3B:CE

239.0.0.22:10000 /
01:00:5E:00:00:16

= 1080i59.94
[EYChCr-4:2:2 10 bits
B SMPTE 2110-21 (Cinst)

B SMPTE 2110-21 (VRX)

Audio

192.168.38.22:10000 /

- 40:A3:6B:A0:3B:CE

239.0.1,22:20000 /
01:00:5E:00:01:16

=1 124 8ch @ 48 kHz

B Destination Muiticast IP address

B RTP limestamps

B RTP sequence

Ancillary Data

. 192.168.38.22:10000 /
40:A3:6B:A0:3B:CE

239.0.2,22;20000 /
01:00:5E:00:02:16

B Destination Multicast IP address
B RTP sequence

B Unigque destination Multicast IP addi

B Destination Multicast |P address B EBU TS-DF
B RTP timestamps
RTP sequence B RTP ticks

B Unique destination Muiticast |P addr

= 7. Virtual Receiver Buffer (VRX) emor visualized in the web graphical interface.

With regard to the development process, adopt-
ing the agile methodology enforces close collabora-
tion between users and developers. The former must
play an active role by articulating new requirements,
frequently testing and expressing constructive feed-
back. The latter must be aware of the constraints in
a broadcast environment to provide the appropriate
User Interface (UI), support service, and training,
This mutual engagement in continuously deploying,
testing, and giving feedback has created a virtuous
circle, ensuring the alignment of development with
user expectations.

CBC has contributed to the EBU LIST project since
summer 2018, applying an agile methodology to promote
the viewpoint of real users as a proactive part of the solu-
tion, We strongly believe that this interchange between
the software and broadcast experts is a key component
for the successful adoption of such a tool as well as for
MolP in general.

Source Software (FOSS) has now proved its value in
the software industry and beyond. As a matter of fact,
a number of major IT companies have integrated this
model into their ecosystems, shifting the value from
intellectual property to service and collaboration.”
For instance, the former antagonist, Microsoft, which
acquiredthe socialnetworkfor developers Github, isnow
thelargest contributor to this platform.'® Even hardware

B Unigue destination Multicast IP addr

manufacturers support the Linux Foundation!®
because this model avoids reinventing the wheel and
helps to reduce both development costs and time-
to-market. The benefit is immediate: the risk and sup-
port are shared. Of course, not all FOSS tastes the
same success as the widest spread operating system,
but they have the potential to mobilize the adaptive
task force to ensure reliability and sustainability.2°

In the scope of MolP, EBU LIST offers an open
reference implementation of compliance validation
against SMPTE ST 2110, such that it has been selected
as a reference testing tool by the Joint Task Force on
Networked Media (JTENM) tested program 2! “Code
is law,” said Lawrence Lessig, referring to the way in
which the internet is regulated by the underlying tech-
nology and open standards that are open to debate.
During the equipment validation sessions, EBU LIST
has helped to define a field of discussion between the
manufacturers and broadcasters that, in turn, helps to
clarify the standards.

And since EBU LIST includes many third-party open
source components, CBC has also taken the opportunity
to contribute to ancilliary projects, from bug reporting
to new features (FFmpeg,?? SDPoker,”? NMOS-cpp,’
libklvanc,?* etc.). This effort has strengthened the
broadcast-developer community and established CBC’s
position as an active member,

The code of EBU LIST is published on GitHub
under the GNU General Public License (GPL)
3.0 license.*
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When trying to speed up the testing process, it is impor-
tant to eliminate cumbersome and time-consuming steps.
A lot of time is wasted in the manual configuration of the
multicast addresses and in the testing of User Datagram
Protocol (UDP) port numbers. Therefore, the first con-
sideradon was to use the specified Session Description
Protocol (SDP) files. The problem with this approach is
that the way to get to this SDP file is not standardized and
thus there is a need to look beyond SMPTE ST 2110,

The Advanced Media Workflow Association (AMWA)
Interface Specifications are an obvious “go-to” solution.
The Registration and Discovery service as specified by
Interface Specification IS-04 has the exact information
needed. It is maintained by a community comprising
broadcast and software engineers. This part of NMOS
defines how devices can announce themselves and dis-
cover other devices in a heterogeneous media network.

EBU LIST keeps track of existing senders by listening
to the NMOS registry. The implemented Discovery and
Registration service used is Sony’s open NMOS-cpp.?
The EBU LIST visualizes the source list. With one simple
click, the capture and analysis process starts—if needed,
for muldple streams simultaneously (Fig. 6).

In addition to raw measurements and graphs dis-
played in the web UL, EBU LIST also displays colored
badges for every test (Fig. 7). The following example
demonstrates how a media sender can immediately be
validated. In this case, a compliance issue against VRX,
as defined by SMPTE ST 2110-21, is detected which
raises a flag for the corresponding item in the test plan,
that is, “Sender compliance” (21-0 in Table 2).

Browsing the Ul provides more precision on the issue,
whereby a negative VRX value represents a receiver’s
buffer underflow. Additional conformance information
would pop up, such as “Packet Interval Timing” and
“Read schedule.” In the same way, the audio analyzer
qualifies the “Jitter and buffer.”

A text report can also be downloaded from the Ul to
automate the equipment evaluation against an IP test
plan. The JavaScript Object Notation (JSON) format is
chosen because it is natively supported by the Node]S
server and can be easily parsed by any language script.,
Figure 8 shows the detailed results for the VRX issue
(in this case, values look shifted of -1666 packets which
reveals a nondefault TROFFSET). Plus, a human-
readable digest is also exported in the portable document
format (PDF),

JSON  RawData  Headers

Save Copy Collapse All ExpandAll °
v global video analysis:
» cinst:
Cmax_narrow:
cmax wide: 16
compliance ‘narrow"

b histogram: [-]

result “compliant™
¢ 2116 21 vrx:

result: ‘not_compliant"
v rtp sequence:

result: "compliant™

» details:

compliance: “compliant®
v VIX:
v histogram:
r O:
e: - 1666
¥ 50.4697380065918
= 1
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. LIST software architecture.

Possibilities for the automation of other sections of the
test plan, such as media content, are very limited. How-
ever, EBU LIST decodes all the essences. Video frames
are rasterized, pulse-code modulation (PCM) audio can
be listened to by the embedded audio player, and several
types of ancillary data, like Closed Caption [Consumer
Electronics Association ((CEA)-708/Electronic Industries
Alliance (EIA)-608] and tdmecode (SMPTE ST 12-2),
are decoded.

Since the beginning, the architecture design has been
modular to cover multiple use cases and IT infrastruc-
tures. Early versions of EBU LIST were intended to
analyze streams previously captured by other devices.
Being hardware-agnostic, it can run in virtualized envi-
ronments—on Docker or even in the cloud.?®

More recently, EBU LIST’s architecture (Fig. 9) has
evolved to include additonal features for automated test-
ing, including a workflow management module, which
simplifies the automation of test tasks. This automation
module allows EBU LIST, for example, to trigger cap-
tures and automate their analysis. One such example is a
module that runs tcpdump®’ to perform a capture when
the user selects a source—as soon as the capture com-
pletes, EBU LIST triggers the analysis of the streams,

This workflow mechanism supports the distrib-
uted deployment of capture devices, so it is possible to
deploy LIST as a virtual machine or as a container and
have it control a swarm of capturing devices installed
across the facility.

EBU LIST does not support cross-checking and corre-
lation between multiple streams. Additional functional-
ity needs to be delivered to enable checking the media
transparency of a device or system, its latency, and the
compliance of SMPTE ST 2022-7 redundant streams.

Current test automation is focused on transmit-
ting devices (senders). To automate testing of receiving
devices, we would need to include a reference synthetic
IP media stream generator that can simulate different
senders’ behaviors, for instance, different types (wide,
narrow, etc.), alternate TROffset parameter, Real Time
Protocol (RTP) tmestamping modes, etc,

The current workflow is sequential; it is required to
make a capture and then analyze it. It could be optimized
by introducing a continuous capture-analysis or live-
analysis workflows that would spare precious operating
time and identify occasional glitches,

Finally, a better consistency between test and mea-
surement equipment would ease the interpretation of
the results by the users. A common understanding of the
underlying assumptions and calculations would need to
be reached amongst the developers of such tools.

In choosing to build one of the first major production facili-
ties to be based entirely on MoIP technology, CBC/Radio-
Canada is placing itself at the forefront of early testing of
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products designed with the new standards. The creation
of a comprehensive test plan was essential to deal with the
huge volume of testing that came with the integration of
a complex, new multivendor installation. By using and
actively contributing to the further development of EBU
LIST, CBC has been able to accelerate its understanding
of the standards and autornate certain parts of its test plan,
thereby saving time and resources in the context of tdght
deadlines. The wider community has also benefited, with
EBU LIST evolving to become a more fully featured tool
that is used during the international test events.

The authors wish to thank their colleagues on the CBC
Architecture Lab team for their continuous development
of the CBC MolP testbed, and Media Technology and
Infrastructure Services and Engineering Solutions for
supporting this initiative. And special thanks to EBU
Technology and Innovation for leading the LIST project.
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